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MOTTO 
 
 َكِمَارَح ْنَع َكَِللاَِبِ ِنِِفْكا َّمُهَّللا َكاَوِس ْنَّمَع َكِلْضَِفب ِنِِنَْغأَو  هاور (لا) يذمتر  
 
Artinya : 
“Ya Allah cukupkanlah aku dengan yang halal dan jauhkanlah aku dari yang haram, dan 
cukupkanlah aku dengan karunia-Mu dari bergantung pada selain-Mu” 
(HR. Tirmidzi) 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 
 
 Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan skripsi di Fakultas Syariah 
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Surakarta didasarkan pada Keputusan Bersama Menteri 
Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158/1987 dan 0543 b/U/1987 
tanggal 22 Januari 1988. Pedoman transliterasi tersebut adalah : 
1. Konsonan 
 Fonem konsonan Bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 
dengan huruf, sedangkan dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan tanda dan 
sebagian lagi dilambangkan dengan huruf serta tanda sekaligus. Daftar huruf Arab dan 
transliterasinya dengan huruf latin adalah sebagai berkut:   
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
ا Alif 
Tidak 
dilambangkan  
Tidak dilambangkan 
ب Ba B Be 
ت Ta T Te 
ث Ṡa Ṡ Es (dengan titik di atas) 
ج Jim J Je 
ح Ḥa Ḥ Ha (dengan titik di bawah) 
خ Kha Kh Ka dan ha 
د Dal D De 
ذ Żal Ż Zet (dengan titik di atas) 
ز Ra R Er 
ش Zai Z Zet 
ض Sin S Es 
ش Syin Sy Es  dan ye 
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ص Ṣad Ṣ Es (dengan titik di bawah) 
ض Ḍad Ḍ De (dengan titik di bawah) 
ط Ṭa Ṭ Te (dengan titik di bawah) 
ظ Ẓa Ẓ Zet (dengan titik di bawah) 
ع ‘ain …‟… Koma terbalik di atas 
غ Gain G Ge 
ف Fa F Ef 
ق Qaf Q Ki 
ك Kaf K Ka 
ل Lam L El 
و Mim M Em 
ن Nun N En 
و Wau W We 
ي Ha H Ha 
ء Hamzah ...ꞌ… Apostrop 
ي Ya Y Ye 
 
2. Vokal 
Vokal bahasa Arab seperti vokal bahasa Indonesia terdiri dari vokal tunggal atau 
monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 
 
a. Vokal Tunggal 
Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 
transliterasinya sebagai berikut: 
Tanda Nama Huruf Latin Nama 
(  ََ   ( Fathah A A 
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(  َِ   ) Kasrah I I 
(  َُ   ) Dammah U U 
 
Contoh: 
No Kata Bahasa Arab Transiterasi 
1. ةتك Kataba 
2. سكذ Żukira 
3. ةهري Yażhabu 
 
b. Vokal Rangkap 
Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara harakat 
dan huruf maka transliterasinya gabungan huruf, yaitu : 
Tanda dan 
Huruf 
Nama Gabungan Huruf Nama 
ي...أ Fathah dan ya Ai a dan i 
و...أ Fathah dan wau Au a dan u 
Contoh : 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. فيك Kaifa 
2. لىح Ḥaula 
 
3. Maddah 
 Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 
transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut : 
Harakat dan 
Huruf 
Nama Huruf dan 
Tanda 
Nama 
ي...أ 
Fathah dan alif 
atau ya 
Ā a dan garis di atas 
ي...أ Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas 
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و...أ 
Dammah dan 
wau 
Ū u dan garis di atas 
 
Contoh: 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. لاق Qāla 
2. ميق Qīla 
3. لىقي Yaqūlu 
4. يمز Ramā 
 
4. Ta Marbutah 
Transliterasi untuk Ta Marbutah ada dua (2), yaitu : 
a. Ta Marbutah hidup atau yang mendapatkan harakat fathah, kasrah atau dammah 
transliterasinya adalah /t/. 
b. Ta Marbutah mati atau mendapat harakat sukun transliterasinya adalah /h/. 
c. Apabila pada suatu kata yang di akhir katanya Ta Marbutah diikuti oleh kata yang 
menggunakan kata sandang /al/ serta bacaan kedua kata itu terpisah maka Ta Marbutah 
itu ditransliterasikan dengan /h/. 
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Contoh : 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. لافطلأا ةضوز Rauḍah al-aṭfāl  
2. ةحهط Ṭalḥah 
 
5. Syaddah (Tasydid) 
Syaddah atau Tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 
sebuah tanda yaitu tanda Syaddah atau Tasydid. Dalam transliterasi ini tanda Syaddah 
tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi 
tanda Syaddah itu. 
 
Contoh : 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. اّىتز Rabbana 
2. لّصو Nazzala 
 
6. Kata Sandang 
Kata sandang dalam bahasa Arab dilambangkan dengan huruf yaitu  لا. Namun 
dalam transliterasinya kata sandang itu dibedakan antara kata sandang yang diikuti oleh 
huruf Syamsiyyah dengan kata sandang yang diikuti oleh huruf Qamariyyah. 
Kata sandang yang diikuti oleh huruf Syamsiyyah ditransliterasikan sesuai dengan 
bunyinya yaitu huruf /l/ diganti dengan huruf yang sama dengan huruf yang langsung 
mengikuti kata sandang itu. Sedangkan  kata sandang yang diikuti leh huruf Qamariyyah 
ditransliterasikan sesua dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 
bunyinya. Baik diikuti dengan huruf Syamsiyyah atau Qamariyyah, kata sandang ditulis 
dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan kata sambung. 
Contoh : 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. مجّسنا Ar-rajulu 
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2. للاجنا Al-Jalālu 
 
7. Hamzah 
Sebagaimana yang telah disebutkan di depan bahwa Hamzah ditransliterasikan 
dengan apostrof, namun itu hanya terletak di tengah dan di akhir kata. Apabila terletak 
diawal kata maka tidak dilambangkan karena dalam tulisan Arab berupa huruf alif. 
Perhatikan contoh berikut ini : 
 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. مكأ Akala 
2. نورخأت Taꞌkhuzūna 
3. ؤىنا An-Nauꞌu 
 
 
8. Huruf Kapital 
Walaupun dalam sistem bahasa Arab tidak mengenal huruf kapital, tetapi dalam 
transliterasinya huruf kapital itu digunakan seperti yang berlaku dalam EYD yaitu 
digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama diri dan permulaan kalimat. Bila nama diri 
itu didahului oleh kata sandangan maka yang ditulis dengan huruf kapital adalah nama diri 
tersebut, bukan huruf awal atau kata sandangnya. 
Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan 
Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan tersebut disatukan dengan kata 
lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, maka huruf kapital tidak 
digunakan. 
 
Contoh : 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
 لىسزلاإ دحمم ام و Wa mā Muḥammdun illā rasūl 
 هيمناعنا بز للهدمحنا Al-ḥamdu lillahi rabbil ꞌālamīna 
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9. Penulisan Kata 
Pada dasarnya setiap kata baik  fi’il, isim, maupun huruf ditulis terpisah. Bagi kata-
kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab yang sudah lazim dirangkaikan dengan 
kata lain karena ada huruf atau harakat yang dihilangkan maka penulisan kata tersebut 
dalam transliterasinya bisa dilakukan dengan dua cara yaitu bisa dipisahkan pada setiap 
kata atau bisa dirangkai. 
 
Contoh : 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
 هيقشاسناسيخ ىهن الله نإو 
Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqin 
/ Wa innallāha lahuwa khairur-
rāziqīn 
 ناصيمناو ميكنا اىفوأف 
Fa aufū al-Kaila wa al-mīzāna / Fa 
auful-kaila wal mīzāna 
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ABSTRAK 
 
 Nur „Aini Rochimah, Nim : 162111334, “Zero Sum Game Perspektif Hukum 
Islam” (Studi Kasus Di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura). Permainan 
merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat saat ini, termasuk oleh 
balita, anak-anak, remaja, hingga orang dewasa. Selain menjadi media hiburan, permainan 
juga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran anak. Permainan memiliki beberapa jenis, 
seperti : permainan yang berbasis elektronik, permainan yang menggunakan tenaga mesin, 
permainan tradisional, permainan yang menggunakan sarana atau tanpa sarana dan lain 
sebagainya. Salah satu dari beberapa jenis permainan tersebut ada di Kids Fun Island Toserba 
Laris Kartasura ada banyak pengunjung di sana, namun ada beberapa pengunjung mereka 
tidak menyadari apakah permainan yang di mainkannya telah sesuai dengan syariat Islam 
atau tidak. 
 Tujuan dari penelitian ini adalah agar para pemain lebih selektif dan berhati-hati 
dalam memilih permainan yang akan dilakukan agar tidak berdampak negatif bagi para 
pemain.  
 Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif lapangan. Sumber data dalam 
penelitian ini ada dua yaitu sumber data primer (secara langsung) dan sumber data sekunder 
(tidak langsung). Dalam menuliskan hasil analisis akan menggunakan jenis deskriptif 
kualitatif dengan menggunakan pola berpikir deduktif, yaitu membandingkan antara teori 
dengan kejadian yang didapat dari lapangan. Metode ini digunakan dengan tujuan untuk 
menggambarkan secara objektif mengenai praktik permainan di Kids Fun Island Toserba 
Laris Kartasura ditinjau dari perspektif hukum Islam. Dari berbagai macam permainan yang 
ada di Kids Fun Island, dapat dikategorikan menjadi dua macam yaitu permainan yang 
mengandung sistem zero sum game dan non zero sum game. Bagaimana pandangan hukum 
Islam mengenai praktik permainan zero sum game tersebut.    
 Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa praktik permainan di Kids Fun Island 
yang berada di Toserba Laris Kartasura mengandung unsur zero sum game dan non zero sum 
game. Zero sum game merupakan teori permainan yang menerapkan sistem dimana jika 
keuntungan ditambahkan maka hasilnya adalah sama dengan kerugian pihak lawan, di mana 
teori permainan ini menempatkan pihak lain menaggung beban atas kemenangan pihak 
satunya. Istilah zero sum game menjadi popular digunakan dalam praktik  maysir, keuangan, 
bisnis dan transaksi perdangangan lainnya. Jika suatu permainan mengandung unsur maysir 
(judi) maka dalam hal seperti ini tidak diperbolehkan dalam Islam. 
Kata Kunci : Pleasure, Maysir (judi), Zero Sum Game. 
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ABSTRACT 
 
 Nur „Aini Rochimah, Nim : 162111334, “Zero Sum Game Perspektif Hukum 
Islam” (Studi Kasus Di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura). Game is entertaining 
media which draw people interest nowadays, including children, teenagers to adult. In 
addition as entertaining media, the game can be used as learning media for kids. There are 
some kind of game such as electronic, machine, traditional game, media game or without 
media, ect. One of the games found in Kid Fun Island in Laris Market, Kartasura. The visitors 
do not realize whether the game is appropiate with islamic law or not.   
 The purpose of this study is that the players are more selective and careful in choosing 
the game to be done so that it does not have a negative impact on the players.  
 This study uses qualitative field research methods. There are two data sources in this 
study, namely primary data sources (directly) and secondary data sources (indirectly). In 
writing the results of the analysis will use a qualitative descriptive type using deductive 
thinking patterns, namely comparing theory with events obtained from the field. This method 
is used with the aim to describe objectively about the practice of games at Kids Fun Island 
Laris Kartasura Department Store from the perspective of Islamic law. Of the various games 
available on Kids Fun Island, it can be categorized into two types, namely games that contain 
zero sum game systems and non zero sum games. What is the view of Islamic law regarding 
the practice of the zero sum game. 
  The result of the research indicated that the game in Kids Fun Island Toserba 
Laris Kartasura containing zero sum game and non zero sum game subtance. Zero sum game 
is game theory that applied system if the profit is added then the result mean loss for 
opponent. The game theory place one of the payer bear charge. The term of zero sum game 
start becoming populer after using in maysir practical, financial, business, trade transaction, 
ect. If a game contains maysir subtance mean the case is prohibit in islamic law.    
Keyword: Pleasure, Masyir (gambling), Zero Sum Game. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Di era modern saat ini, manusia dipaksa untuk disiplin dalam hal waktu dan secara 
terus-menerus melakukan pengulangan gerak serta aktivitas yang monoton. Jika kondisi 
ini terus berlanjut, akan menyebabkan kebosanan, frustasi, dan kehampaan dalam hidup, 
sehingga akan berdapak pada menurunnya semangat dalam melakukan aktivitas sehari-
hari.
1
 Untuk mengatasi kehampaan akibat mati rasa dan menurunnya semangat dalam 
melakukan aktivitas sehari-hari, manusia modern saat ini membutuhkan hiburan.
2
 Karena 
hiburan memiliki peran dan potensi penting dalam kehidupan.
3
 
Konsep hiburan dalam Islam amat luas dan memerlukan upaya kreativitas manusia 
sehingga mampu menimbulkan kebaikan dalam kehidupannya dan menjauhkan segala 
keburukan yang akan berdampak pada menjauhnya insan dengan Sang Pencipta.
4
 Dalam 
konsep hiburan salah satunya adalah dengan melakukan permainan di arena permainan 
anak seperti di Kids Fun Island yang berada di Toserba Laris Kartasura.  
Ada berbagai macam pilihan permainan yang disediakan di arena permainan Kids Fun 
Island di Laris Kartasura diantaranya, seperti: Spin-N-Win, Police Action, Super Bal, 
Trolley, Golden Gear, Speed Of Light, Noodle Bar, Happy Family, Happy Feet, Klobber 
The Robber, Street Basket Ball, Dream Hooter, Sea Adventure, Fire Fighter, Chae Duck, 
Slam-A-Winner, Cats & Mice, Dog Pounder, Pot Gold, Snack Hoops, Double Plap, 
                                                             
1 Shakai Kaizo, Seratus Tahun Reformasi Jepang 1919-2019, terj. Susy Ong, (Jakarta: PT Elex Media Komputindo 
Kelompok Gramedia, 2019), hlm.134. 
 
2 Rakhmat Jalaludin, Madrasah Ruhaniah, (Bandung: Muthahhari Press, 2005), hlm. 217. 
 
3 Suprana Jaya, Antologi Kelirumologi, (Jakarta: PT Elex Media Komputindo Kelompok Gramedia, 2005), hlm. 137. 
 
4 Baba Sidek, Remaja Kembaramu Bermula Di sini, (Malaysia: Karya Bestari, t.t), hlm. 46. 
Bonus Spin, Extra Play, Toy Story, Cherry, dan lain sebagainya. Dari berbagai macam 
permainan tersebut ada dugaan permainan di atas menggunakan sistem zero sum game 
dan non zero sum game. 
Zero sum game merupakan suatu situasi dimana perolehan (gain) atau kehilangan 
(loss) dari satu pemain adalah sama dengan perolehan atau kehilangan dari pemain lain. 
Zero sum game juga menggambarkan sebuah proses dimana jumlah keuntungan dan 
kerugian dari seluruh pihak jika dijumlahkan sama dengan nol. Keuntungan yang 
didapatkan oleh salah satu pihak berasal dari kerugian pihak lain, begitu juga sebaliknya. 
Dalam permainan berjumlah nol, kemenangan merupakan kekalahan pemain lainnya. 
Rumus praktis zero sum game adalah jika ada yang mendaptakan keuntungan maka 
pastilah akan ada yang mendapatkan kerugian.
5
 
Non zero sum game merupakan permainan dengan angka bukan nol. Jika dijumlahkan 
keuntungan dan kerugian maka hasilnya bukan nol, maka disebut permainan bukan 
jumlah nol. Jika non zero sum game terjadi maka salah satu pihak tidak menanggung 
beban atas  pihak lain akibat dari game of change.6 Pada permainan berjumlah tak nol, 
kemenangan satu pemain belum tentu merupakan kekalahan pemain lainnya.
7
 
Hal ini tidak jauh berbeda dengan definisi para ulama fiqih mengenai judi atau maysir  
sebagai “suatu permainan yang menjanjikan keuntungan tanpa melalui cara yang tidak 
wajar sebagaimana yang dituntunkan oleh syara’ (hukum Islam)”. Judi merupakan 
praktik untung rugi, yang membuat orang yang sedang bermain berharap akan 
mendapatkan keuntungan dengan mudah atau malah akan mendapatkan kerugian.
8
 
                                                             
5 Goenawan Goenardjoadi, Mata Air  Untuk Dahaga Jiwaku Prespektif Baru dalam Mencapai Kesadaran Sepiritual 
dalam Bisnis, (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 2006), hlm.16. 
6 Salvatore Dominick, Schaum’s Outlines Mikroekonomi, edisi 4, ( Jakarta: Penerbit Erlangga, 2007), hlm. 208. 
 
7 James R. Situmorang, “Penggunaan Game Theory dalam Ilmu Sosial”, Jurnal Administrasi Bisnis, (Bandung) 
Vol.11 Nomor 2, 2015, hlm. 160–172. 
 
8Hasan Muarif Ambary, Suplemen Ensiklopedia Islam, (Jakarta: Ichtiar Baru Van Hoeve, 1996), hlm. 297. 
Berangkat dari adanya komponen utama maysir yang juga bisa disebut dengan 
transaksi yang bersifat “zero sum game”, maka penulis merasa tertarik untuk melakukan 
penelitian mengenai hal ini  karena belum banyak orang yang mengetahui tentang teori 
zero sum game dan non zero sum game serta bagaimana pandangan hukum Islam 
mengenai hal tersebut. Penulis akan melakukan penelitian di Kids Fun Island Toserba 
Laris Kartasura karena penulis mudah untuk mencari data dan informasi mengenai objek 
yang akan diteliti, selain itu karena tempat yang strategis untuk mengadakan penelitian, 
tempatnya yang tidak terlalu jauh, dan toserba tersebut juga satu-satunya toserba yang 
menyediakan arena permainan terlengkap di Kartasura. Berdasarkan uraian tersebut, 
penulis tertarik melakukan penelitian dengan mengangkat judul “Zero Sum Game 
Perspektif Hukum Islam (Studi Kasus di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura)” 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah yaitu: 
1. Bagaimana praktik permainan zero sum game di Kids Fun Island Toserba Laris 
Kartasura? 
2. Bagaimana prespektif Hukum Islam mengenai praktik permainan zero sum game di 
Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura? 
 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan utama dari penulisan skripsi ini 
adalah penggunaan konsep teori permainan dalam menjalankan usahanya. Adapun tujuan 
khususnya adalah: 
1. Dapat memahami mengenai praktik permainan zero sum game di Kids Fun Island 
Toserba Laris Kartasura. 
2. Mengetahui prespektif Hukum Islam mengenai praktik permainan zero sum game di 
Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura .    
 
D. Manfaat Penelitian 
Mengacu pada tujuan penelitian di atas maka penulis berharap bahwa penelitian 
ini dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak yang berkepentingan. Adapun 
penelitian yang dilakukan diharapkan dapat memberikan manfaat dan berguna serta dapat 
digunakan untuk dua aspek, sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut: 
a. Sebagai pijakan dan referesi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang 
berhubungan dengan permainan, atau teori zero sum game yang ditinjau dari 
prespektif hukum Islam. 
b. Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sumber informasi, mengenai 
pengembangan ilmu terhadap kebutuhan akan hiburan yang sesuai dengan hukum 
Islam serta dapat bermanfaat bagi pihak lain yang membutuhkannya  sebagai 
sumbangan pemikiran bagi pihak-pihak lain yang memerlukannya. 
2. Manfaat Praktis 
Secara praktis penelitian ini bermanfaat sebagai berikut: 
a. Bagi penulis 
 Diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai 
game theory, zero sum game dan non zero sum game serta dapat memberikan 
tambahan pemahaman mengenai praktik permainan yang menggunakan teori zero 
sum game ini telah sesuai atau bertentangan dengan Hukum Islam, sehingga 
diharapkan tidak salah dalam memilih permainan yang ada. 
b. Bagi pengunjung 
 Diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan sumbangan pemikiran 
tentang permainan atau hiburan yang beraneka ragam bentuknya khususnya 
hiburan yang menerapkan teori zero sum game. Serta sebagai bahan pertimbangan 
dalam memilih hiburan atau wahana permainan khususnya yang menerapkan 
praktik zero sum game. 
 
E. Kerangka Teori 
Toserba Laris Kartasura merupakan salah satu pusat perbelanjaan yang berada di 
kawasan Kartasura, beralamat di Jl. Adi Sumarno, Dusun I, Kartasura, Sukoharjo, 
Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah 57169 tepatnya di samping jalan raya Solo-Semarang 
yang dulunya hanya sebuah toko pakaian dan makanan yang tidak terlalu besar. Seiring 
berjalannya waktu Laris Kartasura kini berubah menjadi toserba besar yang menyaingi 
toko-toko yang berada di sekitar kawasan Kartasura. 
Berbagai macam kebutuhan-kebutuhan rumah tangga baik berbagai pakaian, 
makanan, mini market, asessoris, dan area permainan. Laris Kartasura dibagun dengan 
dua lantai yang mana dibagian lantai bawah menyajikan berbagai macam makanan dan 
mini market, dan dilantai dua menyajikan berbagai macam pakaian, asessoris dan 
tentunya menjadi lebih menarik dan disukai dari kalangan anak-anak di Laris Kartasura 
juga menyediakan area bermain yang bernama Kids Fun Island. Ada berbagai macam 
permainan di Kids Fun Island Laris Kartasura, dari beberapa permainan di sana penulis 
mempunyai dugaan adanya praktik zero sum game dan non zero sum game. 
1. Teori Permainan (Game Theory) 
 Teori permainan merupakan salah suatu dari bentuk pendekatan matematis 
untuk merumuskan situasi persaingan dan konflik antara beberapa pemain. Teori ini 
dikembangkan untuk menganalisa proses pengambilan keputusan dari situasi 
persaingan yang berbeda dan melibatkan dua atau lebih pemain yang memiliki 
kepentingan. Dari kepentingan-kepentingan tersebut seorang atau terdiri dari beberapa 
pemain yang disebut players. Pengertian tersebut memberikan anggapan bahwa setiap 
pemain yang terlibat di dalam permainan memiliki kemampuan dan kebebasan untuk 
mengambil keputusan secara rasional. 
2. Zero Sum Game dan Non Zero Sum Game 
 Zero sum game merupakan suatu situasi dimana perolehan (gain) atau 
kehilangan (loss) dari satu pemain adalah sama dengan perolehan atau kehilangan dari 
pemain lain. Zero sum game juga menggambarkan sebuah proses dimana jumlah 
keuntungan dan kerugian dari seluruh pihak jika dijumlahkan sama dengan nol. 
Keuntungan yang didapatkan oleh salah satu pihak berasal dari kerugian pihak lain, 
begitu juga sebaliknya. Dalam permainan berjumlah nol, kemenangan merupakan 
kekalahan pemain lainnya. Rumus praktis zero sum game adalah jika ada yang 
mendaptakan keuntungan atau kemenangan maka pastilah akan ada yang 
mendapatkan kerugian atau kekalahan.9 
 Non zero sum game merupakan permainan dengan angka bukan nol. Jika 
dijumlahkan keuntungan dan kerugian maka hasilnya bukan nol, oleh karena itu 
disebut permainan bukan jumlah nol. Jika non zero sum game terjadi maka salah satu 
pihak tidak menanggung beban atas  pihak lain akibat dari game of change.10 Pada 
permainan berjumlah tak nol, kemenangan satu pemain belum tentu merupakan 
kekalahan pemain lainnya.
11
 
                                                             
9 Goenawan Goenardjoadi, Mata Air  untuk Dahaga Jiwaku ..., hlm. 16. 
 
10 Salvatore Dominick, Schaum’s Outlines ..., hlm. 208. 
 
11 James R. Situmorang, “Penggunaan Game Theory dalam Ilmu Sosial”, Jurnal Administrasi Bisnis, (Bandung) 
Vol.11 Nomor 2, 2015, hlm. 160–172. 
3. Hiburan 
 Hiburan merupakan gejala umum yang dialami dan dibutuhakan setiap 
manusia. Hiburan yang berupa permainan tidak mengenal lingkungan dan stratifikasi 
sosial, bisa hinggap di masyarakat kecil pedesaan maupun konglomerat perkotaan, 
baik anak-anak, pemuda, maupun orang dewasa. Permainan merupakan salah satu 
sarana hiburan yang dibutuhkan oleh setiap manusia untuk mengembalikan 
semangatnya dari kegiatan atau rutinitas keseharian yang membosankan dan 
dilakukan setiap harinya.
12
     
4. Judi (Maysir) 
 Istilah zero sum game menjadi popular digunakan dalam praktik  maysir yang 
diterapkan dibidang keuangan dan transaksi perdangangan. Maysir minimal memiliki 
tiga unsur yang menjadikannya dilarang, yaitu: unsur mukhatarah atau murahanan 
(taruhan) harta yang dipertaruhkan merupakan hasil pengumpulan bersama bukan dari 
pihak lain (sponsorship), unsur niat mencari penghasilan atau pendapatan dengan 
mengundi nasib, dan unsur pengambilan hak orang lain yang kalah dalam transaksi 
(zero sum game). 
 Islam memperbolehkan berbagai macam hiburan dan permainan bagi seorang 
muslim, namun Islam mengharamkan setiap permainan yang dibarengi dengan judi. 
Seorang muslim tidak menjadikan permainan judi sebagai alat untuk menghibur diri 
dan mengisi waktu senggang, sebagaimana tidak diperbolehkan menjadikannya 
sebagai cara untuk mencari peruntungan, dengan alasan apapun.
13
 Perbuatan judi 
dilarang oleh Allah karena tidak sesuai dengan ajaran Islam yang senantiasa 
                                                             
  
 12 Ismail Andang, Education Game Menjadi Cerdas dan Ceria dengan Permainan Edukatif, (Yogyakarta: Pilar 
Media, 2006), hlm. 5-7. 
13Yusuf Qardhawi, Halal dan Haram..., hlm. 350-351. 
 
memotivasi umatnya untuk melakukan kreasi yang positif dalam menunjang 
kehidupannya. Salah satu bentuk permainan yang menjurus kepada judi atau maysir 
sedang dipraktikkan di berbagai macam bentuk hiburan
14
. 
 Berdasarkan teori zero sum game dan non zero sum game diatas penulis akan 
menjadikan teori tersebut untuk menganalisis jenis-jenis permainan yang ada di Kids 
Fun Island Toserba Laris Kartasura. Apakah permainan tersebut termasuk dalam 
kategori zero sum game atau non zero sum game.  
Selanjutnya penulis menemukan bahwa ada beberapa jenis permainan tersebut 
termasuk kategori zero sum game. Karena dalam jenis permainan tersebut pihak yang 
dinyatakan sebagai pemenang mendapatkan keuntungan dari pihak yang mengalami 
kekalah tanpa ada imbalan lain atas kemenangan tersebut.  Jadi pihak yang menang 
bertambah kekayaannya, sementara itu pihak yang kalah berkurang 
kekayaannya.  Penambahan dan pengurangan tersebut kalau dijumlahkan akan sama 
dengan nol.  Itulah esensi dari “zero sum game”.  
Dari beberapa bentuk permainan yang ada di Kids Fun Island Laris Kartasura, 
seperti: Spin-N-Win, Police Action, Super Bal, Trolley, Golden Gear, Speed Of Light, 
Noodle Bar, Happy Family, Happy Feet, Klobber The Robber, Street Basket Ball, 
Dream Hooter, Sea Adventure, Fire Fighter, Chae Duck, Slam-A-Winner, Cats & 
Mice, Dog Pounder, Pot Gold, Snack Hoops, Double Plap, Bonus Spin, Extra Play, 
Toy Story, Cherry, Prize Out dan lain sebagainya. Untuk mengetahui jenis permainan 
tersebut diatas termasuk kategori permainan zero sum game atau non zero sum game 
maka penulis menggunakan teori zero sum game dan non zero sum game. Perlunya 
diketahui apakah permainan-permainan tersebut telah sesuai dengan hukum Islam 
                                                             
14Ibid., hlm. 288-289. 
atau tidak, dan untuk menganalisis permainan tersebut dilarang atau tidak dalam Islam 
maka penulis akan meggunakan teori maysir. 
 
F. Tinjauan Pustaka 
Berdasarkan hasil penelusuran yang penulis lakukan, ditemukan beberapa 
penelitian ilmiah yang terdahulu dimana penelitian ini masih relevan dan terkait dengan 
tinjauan hukum Islam terhadap praktik zero sum game yang akan penulis paparkan 
sebagai berikut:  
Skripsi dari Julianto Arie Nugroho, fakultas syariah dan ilmu hukum, Institut 
Agama Islam Negeri (IAIN) Tulungagung, dengan judul “Permainan Anak Dengan 
Sistem Tukar Koin Ditinjau Dari Perspektif Hukum Islam (Studi Kasus Di Arena 
Bermain Anak Di Apollo Store Tulungagung)”. Dalam skripsi ini membahas permainan 
yang berada di Apollo Store yang mengandung unsur maisyir, gharar, dan riba karena 
dari permaian yang dimainkan mengandung spekulasi dan untung-untungan, yang mana 
secara jelas terdapat ketidak tentuan pada permainan dengan diterimanya sebuah resiko. 
Dalam skripsi ini juga menjelaskan mengenai adanya ketentuan yang telah disediakan 
bila menukarkan koin, serta menjelaskan tentang kebiasaan seorang perjudian (maysir) 
menerangkan permainan yang memberi peluang pada nasib dari pada permainan yang 
menunjukkan kemahiran. Perjudian dalam permainan biasanya dimotivasi dengan 
kegembiraan. Pandangan hukum islam mengenai hal tersebut berpedoman bahwa dalam 
segala sesuatu yang sifatnya untung-untungan dan mengundi nasib maka semua itu harus 
dihindari karna itu adalah maysir (perjudian).
15
 
Perbedaan antara skripsi ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah 
tidak digunakannya teori zero sum game yang menyerupai maysir dan dalam penelitian 
                                                             
 15 Julianto Arie Nugroho, “Permainan Anak dengan Sistem Tukar Koin Ditinjau dari Perspektif HukumIslam 
(Studi Kasus Di Arena Bermain Di Apollo Store Tulungagung)”, Jurusan Hukum Ekonomi Syariah, IAIN Tulungagung, 
Tulungagung, 2018. hlm. 89. 
yang akan penulis lakukan tidak hanya akan menjelaskan mengenai sifat permainan 
untung-untungan dan mengundi nasib, namun juga adanya sifat untung rugi dalam sebuah 
permainan dan bagaimana hukum Islam memandang hal tersebut. 
Skripsi dari Muhammad Rony Ritonga, dari Universitas Potensi Utama di Medan 
dengan judul "Perancangan Game Checkers Dengan Penerapan Algoritma Minimax" 
Checkers merupakan jenis permainan game board, yang mengandalkan strategi sebagai 
elemen utamanya. Permainan ini dimainkan oleh dua orang pemain dengan tujuan 
menghabiskan kepingan lawan atau harta lawan. Permainan checkers yang dibuat dengan 
AI (Artificial Intelligence) tertentu menerapkan algoritma Minimax. Algoritma ini 
digunakan untuk menentukan pilihan agar memper kecil kemungkinan kehilangan nilai 
maksimal kemenangan, Didalam sekripsi ini juga mendeskripsikan jika  terdapat pemain 
yang mengalami perolehan pendapatan maka akan ada pemain lain yang akan mengalami 
kehilangan sebesar pendapatan tersebut. Pada permainan checkers algoritma ini akan 
menentukan langkah yang akan diambil oleh AI agar menghasilkan  pendapatan 
maksimum dengan mempertimbangkan kemungkinan langkah yang  dapat dilakukan 
lawan selanjutnya. Dalam skripsi ini lebih membahas mengenai strategi lawan untuk 
memperoleh kemenangan secara maksimum.
16
 
Perbedaan antara skripsi ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan di dalam 
skripsi ini membahas mengenai permainan dengan perolehan pendapatan pemain maka 
akan ada pemain lain yang akan mengalami kehilangan sebesar pendapatan tersebut (zero 
sum game), dalam sekripsi ini juga dijelaskan mengenai pemilihan strategi secara 
maksimal untuk memperkecil kemungkinan kekalahan dari pihak lawan dan 
memaksimumkan kemenangan. Sama-sama membahas mengenai teori zero sum game 
namun dalam skripsi ini hanya mengenai teori zero sum game sedangkan penelitian yang 
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akan penulis lakukan akan memunculkan teori zero sum game dan non zero sum game 
serta bagaimana pandangan hukum Islam mengenai hal tersebut. 
Skripsi dari Puji Astuti
17
, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Sanata 
Dharma Yogyakarta yang berjudul “Permainan Dua Orang Berjumlah Tidak Nol dan 
Metagame Tanpa Kerjasama” Skripsi ini membahas tentang permainan dua orang 
berjumlah tidak nol merupakan permainan yang dilakukan oleh dua orang pemain dengan 
hasil permainan non zero sum game. Dalam memperoleh hasil non zero sum game yang 
seharusnya diperlukannya kerjasama antar pemain agar memperoleh hasil sama-sama 
keluar menjadi pemenang atau sebaliknya, namun dalam skripsi ini yang dibahas 
hanyalah permainan dengan perolehan berjumlah tidak nol tanpa kerjasama, yaitu 
permainan  yang tidak ada kerjasama antar dua orang pemainnya.  
Perbedaan antara skripsi ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah 
di dalam skripsi ini membahas mengenai permainan berjumlah tidak nol (non zero sum 
game) saja yang di dalamnya dijelaskan permainan tanpa kerjasama, sedangkan penelitian 
yang akan penulis lakukan adalah mengenai praktik zero sum game (permainan berjumlah 
nol) dan non zero sum game (permainan bukan jumalah nol) dalam sebuah area 
permainan dan bagaimana hukum Islam memandang hal tersebut. 
 
G. Metode Penelitian 
1. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian dalam skripsi ini adalah penelitian lapangan (field research) 
dapat juga dianggap sebagai pendekatan luas dalam penelitian kualitatif atau sebagai 
metode untuk mengumpulkan data.
18
 
                                                             
 17Puji Astuti, “Permainan Dua Orang Berjumlah Tidak Nol Dan Metagame Tanpa Kerjasama”, Jurusan Sains dan 
Teknologi, Universitas Sanata Dharma Yogyakarta, Yogyakarta, 2012. hlm. 80.  
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2. Sumber Data 
Untuk mempermudah mengidentifikasikan sumber data maka penulis 
mengklasifikasikan menjadi dua sumber data: 
a. Data Primer 
Sumber data primer yaitu sumber data utama yang dapat dijadikan 
jawaban terhadap masalah penelitian.
19
 Data primer merupakan sumber data 
penelitian yang diperoleh secara langsung dari sumber asli.
20
 Sumber data primer 
dalam penelitian ini adalah pihak-pihak yang ada di Kids Fun Island pada Toserba 
Laris Kartasura seperti, Leader, karyawan, dan customer. 
b. Data Sekunder 
Data sekunder merupakan bagian dari data primer yang telah diolah lebih 
lanjut dan disajikan baik oleh pihak pengumpul data primer atau pihak lainnya.
21
 
Adapun data sekunder ini meliputi buku, jurnal, artikel serta dokumentasi, bisa 
juga refrensi yang akan melengkapi analisa, wawancara, observasi dan 
dokumentasi yang sudah ada. Selain itu sumber data sekunder juga dapat 
berkaitan dengan pendapat para ahli hukum dan laporan-laporan hasil penelitian. 
3. Lokasi dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di daerah Kartasura tepatnya di lokasi yang bertempat di 
Toserba Laris Kartasura yang beralamat diJl. Adi Sumarno, Dusun I, Kartasura, 
Sukoharjo, Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah 57169. Waktu penelitian akan 
dilaksanakan pada bulan  November 2019 sampai bulan Januari 2020. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
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 20Etta Mamang Sangadji dan Sopiah, Metodologi Penelitian, (Yogyakarta: Andi Offset, 2010), hlm. 171. 
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
metode sebagai berikut: 
a. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dalam metode survei 
yang digunakan untuk mendaptakan keterangan-keterangan lisan melalui  
percakapan disertai pengajuan pertanyaan dan bertatap muka dengan orang yang 
dipandang bisa memberikan informasi.
22
 Teknik wawancara ini dilakukan untuk 
sarana berkomunikasi atau mencari informasi langsung dengan responden. 
Wawancara dapat dilakukan secara tertulis maupun secara lisan. Teknik 
wawancara dapat dilakukan dengan dua cara yaitu melalui wawancara langsung 
dan wawancara tidak langsung.
23
 
Dalam penelitian ini, menggunakan bentuk wawancara terstruktur agar 
lebih jelas dan sesuai dengan tujuan penelitian adapun wawancara terstruktur 
memiliki beberapa ciri-ciri sebagai berikut: daftar pertanyaan dan kategori 
jawaban telah disiapkan, kecepatan wawancara terkendali, tidak ada fleksibilitas 
(pertanyaan atau jawaban), mengikuti pedoman/guideline wawancara (dalam urtan 
pertanyaan, penggunaan kata dan kalimat, pilihan jawaban, dan tidak ada 
improvisasi), dan yang terakhir tujuan wawancara biasanya untuk mendapatkan 
penjelasan tentang suatu fenomena.
24
 Wawancara dilakukan kepada pihak-pihak 
yang terkait dengan praktik permainan di Kids Fun Island Toserba Laris 
Kartasura, seperti:  
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1) Leader Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, karena leader Kids Fun 
Island adalah salah satu orang yang mengetahui tentang seluk beluk Kids Fun 
Island. 
2) Karyawan Kids Fun Island, karena karyawan Kids Fun Island adalah orang-
orang yang setiap harinya bertanggungjawab dalam hal operasional, seperti: 
mengurusi mesin-mesin, hadiah-hadiah yang ada di Kids Fun Island dan 
mereka pula yang setiap harinya melayani pengunjung dan bekerja di Kids 
Fun Island. 
3) Customer Kids Fun Island, Karena customer adalah orang-orang yang secara 
langsung melakukan atau mempraktikkan permainan yang ada di Kids Fun 
Island Toseba Laris Kartasura.  
b. Observasi 
Observasi yaitu dilakukan untuk memperoleh gambaran  yang jelas, observasi 
juga dilakukan apabila belum bayak keterangan yang dimiliki mengenai masalah 
yang sedang diselidiki.
25
 Observasi ini dilakukan untuk medapatkan data secara 
terperinci terhadap obyek yang diteliti tentang bagaimana praktik permainan di 
Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura. Observasi yang dilakukan adalah 
observasi non participan. Observasi non participan adalah metode observasi 
dimana observer tidak mengambil bagian dalam peri kehidupan observer atau 
dapat diartikan juga dengan istilah observasi tidak langsung dimana observer tidak 
ikut terlibat aktif dalam situasi yang diamati.
26
 Observasi berada diluar kegiatan 
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yang seolah-olah sebagai penonton.
27
 Obsevasi dilakukan pada tanggal 1 
November 2019 hingga 12 Januari 2020. 
c. Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan sumber data yang digunakan untuk melengkapi 
penelitian, baik berupa sumber tertulis, film, gambar (foto), yang semuanya itu 
dapat memberikan informasi bagi proses penelitian.
28
 Pengumpulan data dengan 
cara mengumpulkan informasi-informasi yang berhubungan dengan praktik 
permainan di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura. Dalam metode 
dokumentasi ini, penulis berusaha mencari bahan yang berkaitan  dengan praktik 
permainan di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, yang nantinya akan 
dipilah-pilah oleh penulis mana yang termasuk zero sum game dan mana yang non 
zero sum game serta bagaimana pandangan hukum Islam mengenai hal tersebut. 
5. Teknik Analisis Data 
Analisa data merupakan bagian yang amat penting dalam penelitian ilmiah, 
karena dengan analisis data tersebut dapat diberi arti dan makna yang berguna dalam 
memecahkan masalah penelitian. Analisis merupakan proses yang membawa 
bagaimana suatu data diatur, untuk mengorganisasikan apa yang ada ke dalam sebuah 
pola, kategori, dan unit deskripsi dasar.
29
 
Penelitian ini menggunakan analisis data Miles dan Huberman
30
. Terdapat 
beberapa hal yang harus dilakukan peneliti dalam proses analisis data menggunakan 
model Miles dan Huberman yang akan dijabarkan seperti berikut: 
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Pertama, peneliti harus melakukan check & recheck atas data-data yang sudah 
didapat di lapangan. Proses pengecekan ini perlu dilakukan karena data dan informasi 
yang di dapat selama masa observasi dan wawancara sangatlah banyak. Di sini 
peneliti perlu melakukan penyaringan data  dan disesuaikan dengan kebutuhan yang 
diperlukan untuk menyusun fakta-fakta dan analisa untuk mendukung argumen 
penelitian. 
Kedua, setelah melakukan reduksi data dan didapatkan data yang lebih fokus, 
maka selanjutnya adalah data display. Dalam pendekatan Miles dan Huberman yang 
dimaksud data display adalah upaya peneliti untuk memaparkan data dalam 
penelitiannya.  
Ketiga, dan yang terakhir dalam pendekatan Miles dan Haberman adalah 
conclusion drawing/verification atau verifikasi dalam rangka penarikan kesimpulan.  
Pada dasarnya model analisis ini didasarkan pada pandangan pradigmanya yang 
positivisme. Dalam menuliskan hasil analisis akan menggunakan jenis deskriptif 
kualitatif dengan menggunakan pola berpikir deduktif, yaitu membandingkan antara 
teori dengan kejadian yang didapat dari lapangan. Metode ini digunakan dengan 
tujuan untuk menggambarkan secara objektif mengenai praktik permainan di Kids 
Fun Island Toserba Laris Kartasura ditinjau dari perspektif hukum Islam. 
H. Sistematika Penulisan 
Guna memperoleh pembahasan yang sistematis, maka peneliti perlu menyusun 
sistematika penulisan yang sedemikian rupa sehingga dapat menunjukan hasil yang baik 
dan mudah dipahami, adapun sistematika tersebut sebagai berikut: 
BAB I, merupakan pendahuluan yang terdiri dari latar belakang masalah, rumusan 
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, kerangka teori, tinjauan pustaka, metode 
penelitian dan sistematika pembahasan. 
BAB II, memuat tentang landasan teori, bab ini memuat teori mengenai game theory, 
zero sum game, non zero sum game, perjudian (maysir) dalam hukum Islam. 
BAB III, berisi tentang deskripsi data penelitian gambaran umum mengenai Kids Fun 
Island dan praktik permainan Zero Sum Game dan Non Zero Sum Game di Kids Fun 
Island. 
BAB IV, merupakan analisis praktik permainan di Kids Fun Island Toserba Laris 
Kartasura dan tinjauan hukum Islam terhadap praktik permainan pada Kids Fun Island 
Toserba Laris Kartasura.  
BAB V, memuat penutup yang berisi kesimpulan dan saran-saran. 
 
 
BAB II 
TEORI TENTANG PERMAINAN, ZERO SUM GAME, 
NON ZERO SUM GAME, HIBURAN DAN PERJUDIAN 
 
A. Teori Permainan (Game Theory) 
1. Definisi Teori Permainan (Game Theory)  
Game Theory merupakan suatu pendekatan matematis untuk merumuskan suatu 
situasi persaingan dan konflik antara berbagai kepentingan. Game Theory melibatkan 
dua atau lebih pengambilan keputusan atau bisa disebut sebagai pemain. Setiap 
pemain dalam Game Theory memiliki atau mempunyai keinginan untuk menang.
1
 
  Model teori permainan ini dapat diklasifikasikan dalam beberapa jumlah atau 
cara, seperti jumlah pemain, jumlah keuntungan dan kerugian serta jumlah stategi 
yang digunakan dalam permainan. Misalkan seperti : bila jumlah pemain adalah dua, 
permainan tersebut disebut sebagai permainan dua pemain. Jika jumlah keuntungan 
dan kerugian sama dengan nol maka disebut sebagai permainan dengan jumlah nol. 
Sebaliknya bila tidak sama dengan nol maka permainan dengan  permainan bukan 
jumlah nol (non zero sum game ). Kemudian pada permainan dua pemain dapat 
dibagi lagi menjadi dua, yaitu permainan berjumlah nol dengan jumlah dua pemain 
(two person zero sum game) dan permainan berjumlah tak nol dua pemain (two 
person non zero sun game).
2
 Permainan berjumlah nol dua pemain merupakan 
persaingan dari dua pemain dimana kemenangan yang satu merupakan kekalahan 
pemain lainnya, sehingga jumlah kemenangan dan kekalahan antara pemain sama 
dengan nol. Sedangkan pada permainan berjumlah tak nol dua pemain, kemenangan 
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satu pemain belum tentu merupakan kekalahan pemain lainnya. Hal ini untuk 
menghindari adanya situasi kemenangan dan adanya kekalahan.
3
 
 
2. Sejarah Game Theory 
Game Theory atau dalam bahasa Indonesia disebut sebagai teori permainan 
sudah sejak lama dikenal diberbagai disiplin ilmu matematika. Perintis Game Theory 
antara lain Zermelo (1913), Borel (1921). Namun orang yang dianggap berjasa dalam 
mempopulerkan Game Theory adalah seorang matematikawan bernama John von 
Neumann. Pada tahun 1928, Neumann telah mempublikasikan teorema fundamental 
permainan two person zero sum, yang secara sederhana merupakan teorema dalam 
matematika murni. Teori tersebut baru mendapat tanggapan intelektual yang luas 
setelah Neuman berkolaborasi dengan seorang ahli ekonomi bernama Oskar 
Morgenstern pada awal 1940an yang pada akhirnya mewujudkan sebuah buku 
monumental berjudul Theory of Games and Economic Behavior pada tahun 1944. 
Game Theory pada awalnya memang dikhususkan dalam bidang ilmu ekonomi dan 
secara langsung mendapat tempat sebagai bagian dari ilmu ekonomi. Secara 
berangsur-angsur Game Theory diterima sebagai bagian mainstream economics (ilmu 
ekonomi utama). Dalam perkembangannya kemudian, Game Theory juga banyak 
dimanfaatkan oleh berbagai ilmu sosial lainnya.
4
 
3. Unsur-unsur Dasar Game Theory 
                                                             
 3Afifah Nur Chayatie, 112 Game untuk Training dan Outbond, (Jogjakarta:Kata Hati, 2012), hlm. 13. 
 4Ahmad Saifuddin, Ni Ketut Tri Tastrawati, Kartika Sari, “Penerapan Konsep Teori Permainan (Game Theory) 
dalam Pemilihan Strategi Kampanye Politik”, E-Jurnal Matematika, Vol 7 Nomor 2, 2018, hlm. 173. 
 
Ada beberapa unsur atau konsep dasar dalam menyelesaikan setiap kasus 
dengan teori permainan. Seperti berikut
5
 : 
a. Jumlah Pemain 
Permainan diklasifikasikan menurut jumlah kepentingan atau tujuan yang 
ada dalam permainan tersebut. Dalam hal ini perlu dipahami, bahwa pengertian 
“jumlah pemain” tidak selalu sama artinya dengan “jumlah orang” yang terlibat 
dalam permainan. Jumlah pemain disini berarti jumlah kelompok pemain 
berdasarkan masing-masing kepentingan atau tujuannya. Dengan demikian dua 
orang atau lebih yang mempunyai kepentingan yang sama, dapat diperhitungkan 
sebagai satu kelompok pemain. 
b. Keuntungan atau Pay off 
Keuntungan atau pay off  merupakan hasil akhir yang terjadi diakhir 
permainan mengenai keuntungan ini, permainan dapat digolongkan menjadi 2 
(dua) macam kategori, yaitu: permainan jumlah nol (zero sum games) dan 
permainan jumlah bukan nol (non zero sum games). Permainan jumlah nol terjadi 
jika jumlah keuntungan dan kerugian dari seluruh pemain adalah nol, yaitu 
dengan memperhitungkan setiap keuntungan sebagai bilangan positif dan setiap 
kerugian sebagai bilangan negatif. Selain itu permainan jumlah bukan nol. Dalam 
permainan jumlah bukan  nol ini setiap kemenangan belum tentu menjadi 
kekalahan bagi pihak lain yang terlibat dalam permainan tersebut. Arti penting 
dari perbedaan kedua kategori permainan berdasarkan ganjaran ini adalah bahwa 
permainan jumlah nol merupakan suatu sistem permainan yang tertutup. 
Sedangkan permainan jumlah bukan nol tidak demikian halnya. Hampir semua 
permainan pada dasarnya merupakan permainan jumlah nol dan bukan jumlah 
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nol. Berbagai situasi dapat dianalisis sebagai permainan jumlah nol dan bukan 
jumlah nol. 
c. Strategi Permainan  
Strategi permainan dalam teori permainan ini adalah suatu sistem atau 
rencana tertentu dari seorang pemain, sebagai reaksi atas aksi yang mungkin 
dilakukan oleh pemain yang menjadi saingannya. Permainan ini diklasifikasikan 
menurut jumlah strategi yang digunakan oleh masing-masing pemain. Jika 
pemain pertama memiliki mkemungkinan strategi dan pemain kedua memiliki n 
kemungkinan strategi, maka permainan tersebut dinamakan permainan m x n, 
letak arti penting dari perbedaan jenis permainan ini berdasarkan jumlah strategi 
yang digunakan, bahwa permainan dibedakan menjadi permainan berhingga dan 
permainan tak berhingga. Permainan berhingga terjadi apabila jumlah terbesar 
dari strategi yang dimiliki oleh setiap pemain berhingga atau tertentu (dapat di 
prediksi), sedangkan permainan tak berhingga terjadi jika setidak-tidaknya 
seorang pemain memiliki jumlah strategi yang tak berhingga atau tidak tertentu 
(tidak dapat diprediksi). 
d. Matriks Permainan 
 Setiap permainan yang dianalisis dengan teori permainan selalu dapat 
disajikan dalam bentuk sebuah matriks permainan. matriks permainan disebut 
juga sebagai matriks keuntungan yaitu sebuah matriks yang semua unsurnya 
berupa keuntungan dari para pemain yang terlibat dalam permainan tersebut. 
Setiap barisnya melambangkan strategi-strategi yang dimiliki pemain pertama, 
sedangkan kolom-kolomnya melambangkan strategi-strategi yang dimiliki 
pemain lain. dengan demikian, permainan berstrategi m x n dilambangkan dengan 
matriks permainan m x n. Teori permainan berasumsi bahwa strategi yang 
tersedia bagi masing-masing pemain dapat dihitung dan keuntungan yang 
berkaitan dengannya, dapat juga dinyatakan dalam unit, meskipun tidak selalu 
harus dalam unit moneter. Hal ini penting bagi penyelesaian permainan, yaitu 
untuk menentukan pilihan strategi yang akan dijalankan oleh masing-masing 
pemain, dengan menganggap bahwa masing-masing pemain berusaha 
memaksimumkan keuntungannya yang minimum (maksimin) atau 
meminimumkan kerugiannya yang maksimum (minimaks). Nilai dari suatu 
permainan adalah keuntungan rata-rata yang diharapkan dari sepanjang rangkaian 
permainan, dengan menganggap kedua pemain selalu berusaha memainkan 
strateginya yang optimum. Secara konvensional, nilai permainan dilihat dari 
pihak pemain yang strateginya dilambangkan oleh baris-baris matriks 
keuntungan, dengan kata lain dilihat dari sudut pandang pemain tertentu. Pemain 
dikatakan adil (fair) apabila nilainya bukan nol, dimana tak seorang pemain pun 
yang memperoleh keuntungan atau kemenangan dalam permainan yang tidak adil 
(unfair) seorang pemain akan memperoleh kemenangan atas pemain lain, yaitu 
jika nilai permainan tersebut nol, dalam hal ini nilai pemain adalah positif jika 
pemain pertama (pemain baris) memperoleh kemenangan, sebaliknya nilai 
permainan negatif jika pemain lain (pemain kolom) memperoleh kemenangan. 
e. Titik Pelana (Saddle Poin) 
Titik pelana merupakan suatu unsur didalam matriks permainan yang 
sekaligus sebagai maksimin baris dan minimaks kolom. Permainan dikatakan 
bersaing ketat (strictly determined) jika matriksnya memiliki titik pelana. Strategi 
yang optimum bagi masing-masing pemain adalah strategi pada baris dan kolom 
yang mengandung titik pelana tersebut. Dalam hal ini baris yang mengandung 
titik pelana merupakan strategi optimum bagi pemain pertama, sedangkan kolom 
yang mengandung titik pelana merupakan strategi optimum bagi pemain lain. 
Langkah pertama penyelesaian sebuah matriks permainan adalah memeriksa ada 
atau tidaknya titik pelana. Bila terdapat titik pelana permainan dapat segera 
dianalisis untuk diselesaikan. Untuk menentukan titik pelana biasanya dilakukan 
dengan menuliskan nilai-nilai minimum dan maksimum masing-masing kolom, 
kemudian menentukan maksimun diantara minimum baris dan minimum diantara 
maksimum kolom. Jika unsur maksimum dari minimum baris sama dengan unsur 
minimum dari maksimum kolom, atau jika maksimin sama dengan  minimaks, 
berarti unsur tersebut merupakan titik pelana. 
Teori permainan dapat diterapkan dalam berbagai bidang, meliputi politik, 
kemiliteran, bisnis, sosial, ekonomi dan agama.
6
 Sebagai contoh pada dunia bisnis, 
seorang direktur suatu perusahaan dalam memperkenalkan sebuah produk baru berusaha 
mengetahui kemungkinan strategi paling baik atau suatu kombinasi strategi untuk 
merebut market share yang lebih besar, sementara saingannya juga mencoba 
meperkenalkan produk sejenis dengan strategi yang berbeda dengan direktur pemasaran 
tersebut, antara lain: penurunan harga, pemberian hadiah, peningkatan mutu produk, 
memilih media advertasi yang efektif. Disinilah peranan teori permainan untuk 
menentukan strategi mana yang akan diputuskan oleh direktur pemasaran tersebut untuk 
merebut pasar. 
B. Zero Sum Game  
Zero sum game merupakan suatu situasi dimana perolehan (gain) atau kehilangan 
(loss) dari satu pemain adalah sama dengan perolehan atau kehilangan dari pemain lain. 
Zero sum game juga menggambarkan sebuah proses dimana jumlah keuntungan dan 
kerugian dari seluruh pihak jika dijumlahkan sama dengan nol. Keuntungan yang 
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didapatkan oleh salah satu pihak berasal dari kerugian pihak lain, begitu juga sebaliknya. 
Dalam permainan berjumlah nol, kemenangan merupakan kekalahan pemain lainnya. 
Rumus praktis zero sum game adalah jika ada yang mendaptakan keuntungan maka 
pastilah akan ada yang mendapatkan kerugian.
7
 Zero sum game juga bisa disebut sebagai 
suatu sistem permainan dimana jika keuntungan ditambahkan maka hasilnya adalah sama 
dengan kerugian pihak lawan, di mana teori permainan ini menempatkan pihak lain 
menaggung beban atas pihak satunya. Pada zero sum game, keuntungan yang didapatkan 
oleh seorang peserta berasal dari kerugian peserta-peserta yang lain. Dan juga sebaliknya, 
kerugian dari seorang peserta menjadi keuntungan bagi peserta-peserta yang lain
8
. 
Zero sum game juga dikenal sebagai suatu teori dimana akan ada pihak yang 
menang dan ada pihak yang kalah. Dengan demikian tertera  jelas terdapat unsur 
spekulatif dalam suatu transaksi. Menggolongkan transaksi derivatif sebagai suatu 
perjudian, akan membawa konsekwensi hukum yang tidak sesuai dengan hakikat suatu 
transaksi derivatif. Konsekuensi hukuman dari perjudian adalah bahwa kontrak atau 
perjanjian seperti itu tidak dapat dipaksakan pelaksanaannya menurut hukum, dan apabila 
salah satu pihak telah melaksanakan prestasinya (membayar), maka dia tidak dapat 
menuntut kembali apa yang telah dibayarkannya.
9
 
 
C. Non Zero Sum Game 
 Non zero sum game merupakan permainan dengan angka bukan nol. Jika dijumlahkan 
keuntungan dan kerugian maka hasilnya bukan nol, maka disebut permainan bukan 
jumlah nol. Jika non zero sum game terjadi maka salah satu pihak tidak menanggung 
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beban atas  pihak lain akibat dari game of change.10 Pada permainan berjumlah tak nol, 
kemenangan satu pemain belum tentu merupakan kekalahan pemain lainnya.11 
 Berbeda dengan zero sum game, non zero sum game adalah permainan dengan angka 
bukan nol. Jika jumlah keuntungan dan kerugian adalah nol, disebut  dengan permainan 
jumlahnol (zero sum game) atau jumlah konstan. Sebaliknya bila tidak sama dengan nol, 
permainan disebut permainan bukan jumlah nol (non zero sum game). Dalam game 
theory sebenarnya kondisi yang terjadi tidak harus zero sum game, dapat juga berlaku non 
zero sum game dengan hasil win-win (dalam keadaan seri) atau lose-lose solution (dalam 
keadaan sama-sama rugi). Keadaan ini tentu akan berlaku dengan asumsi kelompok 
pemilih disini adalah orang yang melakukan permainan. Ketentuan umum  produk 
keuangan non zero sum game, Setiap pemain bermain rasional, dengan asumsi memiliki 
intelegensi yang sama, dan tujuan sama, yaitu memaksimumkan pay off, dengan kriteria 
maksimin dan minimaks. Terdiri dari 2 pemain, keuntungan bagi salah satu pemain 
merupakan kerugian bagi pemain lain. Tabel yang disusun menunjukkan keuntungan 
pemain baris, dan kerugian pemain kolom. Permainan dikatakan adil jika hasil akhir 
menghasilkan nilai bukan nol (0), tidak ada yang menang atau kalah. Tujuan dari teori 
permainan ini adalah mengidentifikasi  strategi yang paling optimal. 
D. Hiburan 
1. Pengertian Hiburan 
 Pada dasarnya hiburan dapat dilakukan dengan cara bermain, sedangkan 
permainan memiliki dua pengertian yang harus dibedakan. Bermain menurut 
pengertian pertama dapat bermakana sebagai sebuah aktivitas bermain yang murni 
mencari kesenangan tanpa menghiraukan “menang-kalah” (play). Sedangkan yang 
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kedua disebut sebagai aktivitas bermain yang dilakukan dalam rangka mencari 
hiburan, kesenangan dan kepuasan, namun ditandai dengan adanya pencarian 
“menang-kalah” (games) . Dengan demikian, pada dasarnya setiap aktivitas hiburan 
selalu didasarkan pada perolehan kesenangan dan kepuasan. Sebab, fungsi utama 
hiburan adalah untuk relaksasi dan menyegarkan kembali (refreshing) kondisi fisik 
dan mental yang berbeda di ambang ketegangan.
12
   
 Hiburan merupakan gejala umum yang dialami dan dibutuhakan setiap 
manusia. Hiburan yang berupa permainan tidak mengenal lingkungan dan stratifikasi 
sosial, bisa hinggap di masyarakat kecil pedesaan maupun konglomerat perkotaan, 
baik anak-anak, pemuda, maupun orang dewasa. Permainan merupakan salah satu 
sarana hiburan yang dibutuhkan oleh setiap manusia untuk mengembalikan 
semangatnya dari kegiatan atau rutinitas keseharian yang membosankan dan 
dilakukan setiap harinya.
13
 
 Hiburan merupakan cara untuk menyenangkan hati, salah satu sarana hiburan 
adalah dengan cara melakukan permainan karena bermain merupakan suatu kegiatan 
yang bertujuan untung menyenangkan hati. Dalam Hiburan memiliki lima unsur di 
dalamnya, yaitu
14
: 
a) Mempunyai tujuan, yaitu permainan itu sendiri untuk mendapatkan kepuasan. 
b) Memilih dengan bebas dan atas kehendak sendiri, tidak ada yang menyuruh 
ataupun memaksa. 
c) Menyenangkan dan dapat menikmati. 
d) Mengkhayal untuk mengembangkan daya imajinasi dan kreativitas. 
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 14 Ibid …, hlm. 14. 
  
e) Melakukannya secara aktif dan sadar. 
2. Hiburan Edukatif 
 Hiburan yang edukatif, yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan 
dapat di jadikan cara atau alat pendidikan yang sifatnya mendidik. Hiburan edukatif 
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, kepribadian, berpikir, serta 
bisa memudahkan untuk bergaul dengan lingkungan. 
 Hiburan yang bersifat edukatif juga dapat berarti sebuah bentuk kegiatan yang 
dilakukan untuk memperoleh kesenangan atau kepuasan dari cara atau alat pendidikan 
yang dapat digunakan dalam kegiatan bermain.  Di sadari atau tidak, hiburan memiliki 
suatu muatan pendidikan yang dapat memberikan manfaat dalam mengembangkan 
diri secara utuh. Artinya, hiburan yang bersifat edukatif merupakan sebuah bentuk 
kegiatan mendidik yang dapat dilakukan dengan menggunakan cara atau alat 
permainan yang bersifat mendidik pula. Ringkasnya hiburan edukatif adalah 
permainan yang bersifat mendidik.  
3. Manfaat dan Pengaruh Hiburan 
 Manfaat hiburan atau bermain, ada beberapa di antaranya adalah sebagai 
berikut
15
: 
a) Untuk membangun energi yang hilang, dengan mecari hiburan melalui sarana 
permainan merupakan cara mudah untuk menyegarkan badan dan fikiran kembali 
(revitalisasi) setelah melakukan aktivitas yang berulang atau monoton setiap 
harinya. 
b) Sebagai sarana untuk menyiapkan semangat beraktivitas keesokan harinya. 
Melalui hiburan dapat merifresh atau mengembalikan semangat kembali untuk 
menjalani aktivitas rutin yang setiap harinya dilakukan secara berulang kali. 
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c) Untuk memperoleh kompensasi atas hal-hal yang belum diperoleh. Melalui 
kegiatan mencari hiburan dengan cara melakukan permainan atau bermain, 
manusia akan memuaskan keinginan-keinginannya yang terpendam sebelumnya 
karena adanya berbagai macam tekanan yang harus di hadapinya terlebih dahulu.  
d) Mencari hiburan juga merupakan salah satu sarana untuk melepaskan 
kemungkinan-kemungkinan atau perasaan-perasaan dan emosi-emosinya, yang 
dalam realitas tidak dapat diungkapkannnya. 
    Sedangkan hiburan sendiri dapat berpengaruh positif dan negatif dalam 
kehidupan manusia pengaruh positif dapat dilihat di atas, sedangkan pengaruh negatif 
dari sebuah hiburan jika di lakukan secara terus-menerus hiburan juga bisa berdampak 
negatif, seperti: menjadikan manusia lalai akan kewajiban kesehariannya atau tugas 
setiap harinya, menjauhkan manusia dari sang Pencipta, menjadikan manusia menjadi 
pribadi yang malas, penyendiri dan hidupnya hanya ingin dipenuhi hanya dengan 
mencari hiburan atau permainan yang dia senangi atau minati.  
 
4. Gambling 
 Gembling merupakan suatu sarana hiburan yang melanggar etika atau aturan 
Islam, karena gambling juga merupakan salah satu hiburan yang bersifat berlebih-
lebihan, hura-hura,  dan melanggar batasan yang telah di atur dalam agama Islam. 
Islam tidak pernah melarang setiap manusia untuk mencari hiburan selama hiburan itu 
tidak dilakukan secara berlebih-lebihan, masih sesuai syariat Islam, masih bersifat 
positif dan berdampak baik bagi kehidupannya.
16
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 ِِيِطاَي َّشلاَِِناَوْخِإ  اُوناَكَِِنِير ِّذَبُمْلاَِِّنِإًِاريِذْب َت  ِْر ِّذَب ُت لاَو 
 “Dan janganlah kamu menghambur-hamburkan (hartamu) secara boros. 
Sesungguhnya pemboros-pemboros itu adalah saudara-saudara syaitan.” (QS. Al Isro’ 
[17]: 26-27)17 
 Setiap perilaku manusia pada dasarnya melibatkan berbagai macam pilihan 
untuk merespon atau memberikan suatu  situasi berlalu begitu saja. Pada umumnya 
setiap pilihan yang diambil akan membawa kepada suatu hasil yang hampir pasti atau 
dapat diramalkan. Namun demikian ada kalanya pilihan tersebut jatuh pada sesuatu 
yang tidak dapat diramalkan hasilnya. Jika pilihan yang diambil jatuh pada hal yang 
demikian maka dapat dikatakan bahwa kita telah memberikan peluang untuk 
kehilangan sesuatu yang berharga. Dengan kata lain kita telah terlibat dalam suatu 
“perjudian” (gambling).18 
 Perjudian (gambling) dalam kamus Webster didefinisikan sebagai suatu 
kegiatan yang melibatkan elemen risiko. Dan risiko didefinisikan sebagai 
kemungkinan terjadinya suatu kerugian. Sementara Robert Carson & James Butcher 
(1992) dalam buku Abnormal Psychology and Modern Life, mendefinisikan perjudian 
sebagai memasang taruhan atas suatu permainan atau kejadian tertentu dengan 
harapan memperoleh suatu hasil atau keuntungan yang besar. Apa yang dipertaruhkan 
dapat saja berupa uang, barang berharga, makanan, dan lain-lain yang dianggap 
memiliki nilai tinggi dalam suatu komunitas. Gambling juga bisa diartikan sebagai 
untung-untungan.   
                                                             
 17 Hikmat Basyir, Tafsir Muyassar ..., hlm. 216. 
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 Definisi serupa dikemukakan oleh Stephen Lea, dkk dalam buku The 
Individual in the Economy, A Textbook of Economic Psychology (1987). Menurut 
mereka perjudian tidak lain dan tidak bukan adalah suatu kondisi dimana terdapat 
potensi kehilangan sesuatu yang berharga atau segala hal yang mengandung risiko. 
Namun demikian, perbuatan mengambil risiko dalam perilaku berjudi, perlu 
dibedakan pengertiannya dari perbuatan lain yang juga mengandung risiko. Ketiga 
unsur dibawah ini mungkin dapat menjadi faktor yang membedakan perilaku berjudi 
dengan perilaku lain yang juga mengandung risiko: 
a) Perjudian adalah suatu kegiatan sosial yang melibatkan sejumlah uang (atau 
sesuatu yang berharga) dimana pemenang memperoleh uang dari yang kalah. 
b) Risiko yang diambil bergantung pada kejadian-kejadian dimasa mendatang, 
dengan hasil yang tidak diketahui, dan banyak ditentukan oleh hal-hal yang 
bersifat kebetulan/keberuntungan. 
c) Risiko yang diambil bukanlah suatu yang harus dilakukan; kekalahan/kehilangan 
dapat dihindari dengan tidak ambil bagian dalam permainan judi. 
 Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa perjudian adalah perilaku yang 
melibatkan adanya risiko kehilangan sesuatu yang berharga dan melibatkan interaksi 
sosial serta adanya unsur kebebasan untuk memilih apakah akan mengambil risiko 
kehilangan tersebut atau tidak. 
 Gambling disebut juga perjudian atau taruhan dari uang atau sesuatu dari 
bahan nilai pada sebuah peristiwa dengan hasil yang tidak pasti dengan tujuan utama 
untuk memenangkan uang tambahan atau barang materi. yang mana perjudian tidak 
hanya dilakukan secara konfensional, akan tetapi banyak terdapat pada dunia cyber 
yang berskala global. Di dunia barat perilaku berjudi sudah dikenal sejak jaman 
Yunani kuno. Keaneka ragaman permainan judi dan tekniknya yang sangat mudah 
membuat perjudian dengan cepat menyebar ke seluruh penjuru dunia. Pengatur 
kegiatan perjudian disebut Komisi Perjudian (bukan Gaming Komisi). Selain itu, kata 
game sering digunakan untuk menggambarkan kegiatan yang tidak melibatkan 
taruhan, khususnya online . 
      
E. Perjudian (Maysir) 
1. Pengertian Perjudian 
 Maysir (judi) berasal dari kata yusr yang berarti “mudah”. Dinamakan 
demikian karena perjudian adalah cara yang mudah dan cepat untuk mendapatkan 
uang.
19
 Judi dapat didefinisikan sebagai mempertaruhkan uang atau barang berharga 
lainnya untuk mendapatkan hasil dari suatu perbuatan atau dari suatu kesempatan. 
Jadi, judi adalah suatu game of chance yang dapat membuat orang menjadi menang 
atau kalah.20 
 Kata “maysir” dalam bahasa Arab memilki arti harfiah seperti memperoleh 
sesuatu dengan sangat mudah tanpa kerja keras atau mendapatkan keuntungan tanpa 
bekerja, oleh karena itu hal tersebut dapat dikatakan judi. “Prinsip judi adalah 
dilarang, baik itu anda terlibat secara mendalam maupun anda hanya berperan sedikit 
saja atau tidak berperan sama sekali dan hanya menggantungkan keuntungan semata 
(misalnya hanya mencoba-coba peruntungan untuk mendapatkan sesuatu yang dituju 
atau yang diinginkan) disamping itu ada kemungkinan salah satu pihak terlibat dalam 
melakukan kecurangan, dan kita mendapatkan apa yang semestinya tidak kita 
dapatkan, atau menghilangkan suatu kesempatan. Melakukan pemotongan dan 
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melakukan taruhan termasuk dalam kategori perjudian”. Judi pada umumnya 
melakukan penjualan undian atau lotre berhadiah yang berdasarkan pada bentuknya 
perjudian merupakan suatu hal yang dilarang dalam Islam. Rasulullah S.A.W 
melarang segala bentuk bisnis yang mendatangkan uang atau keuntungan yang 
diperoleh dari untung-untungan atau untung rugi dimana pihak lain akan mengalami 
penderitaan atas keuntungan atau kemenangan, dan adanya unsur spekulasi.
21
 
 Judi dalam terminologi agama diartikan sebagai “suatu transaksi yang 
dilakukan oleh kedua belah pihak untuk kepemilikan suatu benda atau jasa yang 
menguntungkan satu pihak dan merugikan pihak lain dengan cara mengaitkan 
transaksi tersebut dengan suatu tindakan atau kejadian tertentu”.22 
 Prinsip judi adalah terlarang, baik itu terlibat secara mendalam maupun hanya 
berperan sedikit saja atau tidak berperan sama sekali, lalu mengharapkan keuntungan 
semata (misalnya hanya mencoba-coba) disamping itu sebagian orang-orang yang 
terlibat melakukan kecurangan. Kita mendapatkan apa yang semestinya kita 
dapatkan, atau menghilangkan suatu kesempatan. Melakukan pemotongan dan 
bertaruh hal tersebut benar-benar masuk kedalam kategori definisi judi dan 
berdasarkan dari segala bentuknya perjudian adalah haram di dalam Islam. 
Rasulullah melarang segala bentuk bisnis yang mendatangkan uang atau keuntungan 
yang diperoleh dari untung-untungan, spekulasi, dan ramalan atau terkaan (misalnya 
judi). Kejahatan judi itu lebih parah daripada keuntungan yang diperolehnya.
23
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 Maysir (judi) juga mengandung beberapa pengertian, diantaranya adalah 
mendapatkan keuntungan dengan mudah, untung-untungan atau untung-rugi dan 
mengundi nasib dimana nantinya customer akan berharap-harap cemas akan 
memperoleh hadiah besar dengan cara yang mudah.Adanya pengertian maysir secara 
bahasa tersebut berkaitan dengan praktik maysir yang dilakukan oleh masyarakat 
Arab pada zaman dahulu hingga masyarakat secara umum pada masa sekarang.
24
  
 Maysir (judi) juga mencakup segala sesuatu dari seluruh jenis taruhan dan lain 
sebagainya, dimana didalam praktiknya terdapat taruhan dari kedua belah pihak dan 
menghalangi dari mengingat Allah.
25
 Judi menghalangi manusia dari mengingat 
Allah dan melaksanakan sholat, karena pikiran manusia dapat menjadi kusut, hati 
menjadi kusam, dan jiwa menjadi kotor. Maka tidaklah dianjurkan manusia untuk 
melakukan judi agar hati dan pikiran menjadi jernih. Judi bagaimana pun bentuknya 
dengan tujuan untuk mengundi nasib menggunakan anak panah atau dengan cara apa 
saja sesuai dengan budaya saat ini, adalah perbuatan keji karena bertentangan dengan 
akal sehat dan hati nurani dan dapat berdampak buruk bagi kehidupan pribadi dan 
sosial,  dan ini termasuk perbuatan setan yang diharamkan oleh Allah.
26
 
 M. Quraish Shihab berpendapat bahwa perjudian dinamai maysir, karena hasil 
perjudian diperoleh dengan cara yang gampang, tanpa usaha kecuali menggunakan 
usaha yang berarti serta dibarengi dengan faktor untung-untungan.
27
 Sedangkan 
Abdul Mujieb memahami judi sebagai taruhan atau suatu bentuk permainan untung-
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untungan dalam masalah harta benda yang dapat menimbulkan kerugian dan 
kerusakan pada semua pihak.
28
 Sebuah transaksi atau permainan bisa dikatakan 
sebagai maysir jika terdapat unsur-unsur, berikut29: 
a. Adanya taruhan (mukhatarah/murahanah) harta atau materi yang berasal dari 
kedua belah pihak yang sedang berjudi. 
b. Adanya suatu permainan yang digunakan untuk menentukan kemenangan dan 
kekalahan. 
c. Pihak yang menang mengambil harta yang menjadi taruhan, sedangkan pihak yang 
kalah kehilangan hartanya.  
 Syafi’i Antonio,  mengatakan bahwa unsur judi salah satunya adalah ada satu pihak 
yang diuntungkan, namun dilain pihak justru mengalami kerugian.
30
 Bahaya judi amat 
besar bagi individu dan masyarakat. Judi dapat merusak pribadi dan moral seseorang 
karena seorang penjudi selalu berangan-angan akan mendapatkan keuntungan besar 
tanpa kerja keras. Ia pun menghabiskan waktunya untuk bermain judi tanpa 
menghiraukan kesehatan, kebutuhan hidup, serta keluarga sehingga dapat menggangu 
kegiatan kesehariannya. Judi juga akan menimbulkan permusuhan antara sesama penjudi 
dan mungkin pula permusuhan ini dapat berlanjut dalam pergaulan sehingga dapat 
merusak tatanan masyarakat.
31
 
2. Jenis Perjudian 
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 Imam Malik dan juga Ibnu Taimiyah, secara pribadi membagi judi kedalam 
dua jenis. Judi yang hukum asalnya haram, karena pembagian jenis ini bisa menjadi 
tidak haram, minimal makruh, atau paling tidak masih menjadi perdebatan para 
ulama. 
ِِّشلاَوِ ُدْرَّ نلاِ ِوْهَّللاِ ِرِسْيَمِ ْنِمَفِ ِراَمِقلاِ ُرِسْيَمَوِ ِوْهَّللاِ ُرِسْيَمِ ,ِناَرِسْيَمِ :ِ ُرِسْيَمْلاِ :ِ ٌكِلاَمِ لاَقِِيِهَلََمْلاَوِ ُجْنَرْط
اَخَت َياَمِِراَمِقْلاُِرِسْيَمَوِ,اَهَّلُكةَيِمْي َتُِنِْباَِلاَقَِكِلَذِِلِْثبَِوِ.ِهْيَلَعُِساَنلُارَط  
 “ Berkata Malik: Judi (maysir) ada dua macam,  judi hiburan, dan judi 
taruhan. Diantara judi hiburan adalah permainan dadu, catur dan hiburan lainnya 
(tanpa taruhan), sedangkan judi taruhan adalah permainan yang disitu ada unsur 
taruhannya. Hal senada juga dikatakan oleh Ibnu Taimmiah”32 
 
 Menurut Imam Malik dan juga Ibnu Taimiyah maysir (judi) dibagi menjadi 
dua yaitu
33
 : 
 
a. Maysir al-Lahwi 
 Seperti yang sudah dijelaskan diatas bahwa yang disebut Maysir Al-Lahwi 
adalah permainan yang mirip dengan judi, atau bisa dijadikan sebagai media untuk 
berjudi, namun tidak ada unsur taruhan didalamnya. Pada saat ini yang termasuk 
Maysir Al-Lahwi adalah permainan monopoli, ular tangga, catur, remi, domino, dan 
lain sebagainya. 
 Dimana permainan-permainan seperti diatas bisa dikatakan mirip dengan judi 
dan bisa dijadikan media untuk berjudi. Namun karena tidak adanya unsur taruhan 
dengan menggunakan harta atau uang, maka permainan-permainan seperti tersebut 
diatas dikategorikan ke dalam jenis Maysir Al-Lahwi. Namun permainan-permainan 
itu tetap saja tidak lantas menjadi halal meskipun tidak ada unsur taruhan, hal tersebut 
masih diperdebatkan diantara para ulama. 
                                                             
 32 Luky Nugroho, Judi Terselubung, (Jakarta: Rumah Fiqih Publishing, 2018), hlm. 15. 
 
 33Ibid., hlm. 16. 
b. Maysir al-Qimar 
 Adapun Maysir Al-Qimar ini merupakan permainan judi yang sesungguhnya, 
dalam artian terdapat unsur taruhan di dalamnya. Untuk jenis judi yang satu ini, para 
ulama sepakat bahwa hukumnya haram, dan bisa dikatakan tidak ada toleransi lagi. 
 Untuk jenisnya sangat beragam, dari yang masih konvensional sampai yang 
sudah modern,  dan dilihat dari pandangan hukum maupun undang-undang dianggap 
ilegal sapai ada juga yang legal.
34
 
3. Dasar Hukum Perjudian 
 Perjudian dapat mendatangkan kemudaratan. Bahkan kemudaratannya bisa 
lebih besar dibandingkan dari meminum-minuman keras, dan kemudaratan itu antara 
lain
35
: 
a. Menimbulkan permusuhan dan kebencian diantara para pemain judi.  
b. Menghambat dari menginggat dan beribadah kepada Allah. 
c. Merusak akhlak 
d. Menghabiskan harta atau dapat menghilangkan harta jika mengalami kekalahan 
dalam permainan. 
e. Dapat menzolimi orang lain atau pemain lain atas kemenangan yang mudah kita 
dapatkan. 
 Selain kemudharatan judi juga memiliki beberapa manfaat seperti: 
a. Mendatangkan kegembiraan bagi orang yang memperoleh kemenangan. 
b. Menjadikan orang yang mengalami kemenangan dalam berjudi akan 
mendapatkan harta yang melimpah tanpa harus bersusah payah.
36
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 35 Teungku Muhammad Hasbi Ash-Shiddieqy, Tafsir Al-Qur‟anul Majid An-Nuur juz 2, (Semarang:  PT. Pustaka 
Rizki Putra), hlm. 365-366. 
 36Ibid., hlm. 367. 
 
 Dosa yang diakibatkan oleh perbuatan judi jauh lebih besar daripada 
manfaatnya, seperti firman Allah dalam QS. Al-Baqarah ayat 219:
37
 
 
َِكَنْوُل َئْسَيَوِ  ۗ اَمِهِعْفَّ نِْنِمُِر َبَْكااَمُُهْثِْاَوِ  ۖ ِِساَّنِللُِعِفاَنَمِ َّوٌِر ْ يِبَِك ٌْثِْااَمِهْيِفِْلُق  ۖ ِِرِسْيَمْلاَوِِرْمَْلْاِِنَعَِكَنْوُل َئْسَي
۞َِنْوُر َّكَفَتتِْمُكَلَعَلِِتََيْلااُِمُكَلُِللهاِ ُِيَب ُيَِِكِلَذَك  ۗ َِوْفَعْلاِِلُقِ  ۗ َِنْوُقِفْن ُياَذاَم 
 Artinya: 
 “ Mereka menanyakan kepadamu (wahai Nabi) tentang Khamar (Segala 
minuman yang memabukkan) dan berjudi. Katakanlah, „pada keduanya terdapat dosa 
yang besar dan beberapa manfaat bagi manusia. Tetapi dosanya lebih besar dari 
pada manfaatnya.‟ Dan mereka menanyakan kepadamu (tentang) apa yang (harus) 
mereka infakkan. Katakanlah, „Kelebihan (dari kebutuhan).‟ Demikian Allah 
menerangkan ayat-ayatNya kepada kalian, agar kalian memikirkan,” 
 
 Melalui ayat ini, Allah memerintahkan untuk seluruh umat Islam agar 
menjauhi perbuatan setan. Berjudi bagaimana pun bentuknya itu perbuatan setan dan 
dilarang oleh Allah. Mengundi nasib dengan anak panah atau dengan cara apa saja 
sesuai dengan budaya setempat, adalah perbuatan keji karena bertentangan dengan 
akal sehat dan nurani serta dapat berdampak buruk bagi kehidupan pribadi dan sosial 
dengan adanya peraturan yang tegas dan hukuman yang berat supaya kita dapat 
menghindarinya agar beruntung dan sejahtera lahir batin dalam kehidupan dunia dan 
terhindar dari azab Allah di akhirat.
38
 
 Dalam ayat-ayat terdahulu, Allah Ta’ala telah melarang dan mengharamkan 
perkara-perkara baik dan yang telah dihalalkannya, dan memerintahakan supaya 
memakan apa yang telah dirizkikan-Nya kepada para umat manusia yang halal dan 
baik. Diantara perkara yang dipandang baik oleh manusia adalah khamr dan judi. 
                                                             
 37 Hikmat Basyir, Tafsir Muyassar ..., hlm. 102. 
 38 Muchlis M. Hanafi dkk, Tafsir Ringkas ..., hlm. 324. 
 
Karena Allah telah menjelaskan bahwa keduanya tidak termasuk perkara yang 
dihalalkan, melainkan telah diharamkan oleh Allah dalam firmannya.
39
 
Landasan hukum tentang judi adalah sebagai berikut:  
QS. Al-Mai’dah ayat 90-91 :40 
a. a.  
اَفِِنَطْي َّشلاِِلَمَعِْنِمٌِسِْجرُِمَلاْزَلأاَوُِباَصْنَلأاَوُِرِسْيَمْلاَوُِرْمَْلْاَِا َّنَِّإِآوُنََماَِنْيِذَّلاِاَهُّ يَآيِْمُكَّلَعَلُهْو ُبِنَتْجِ
ِْنَعَوِِهِّللِارْكِذِْنَعِْمُكَّدَصَيَوٍِرِسْيَمْلاَِوِِرْمَْلْاِِفَِءآَضْغ َبْلاُِمُكَن ْ ي َبَِعِقْو ُيِْنَاُِنَاطْي َّشلاُِدِْيُريَا َّنَِّإِ۞َِنْوُحِلْف ُت
)٠ٓ-ِ٠ِٔ:ةدئالما(ِ۞َِنْوُه َتْنُمِْمُت َْناِْلَه َفِِةْوَلَّصلا 
Artinya: 
 “Hai orang-orang yang beriman, sesungguhnya (meminum) khamar, berjudi, 
(berkurban untuk) berhala, mengundi nasib dengan panah, adalah perbuatan keji, 
termasuk perbuatan setan. Maka jauhilah perbuatan-perbuatan itu agar kalian 
mendapat keberuntugan (90) Sesungguhnya setan itu bermaksud hendak 
menimbulkan permusuhan dan kebencian di antara kalian lantaran (minuman) 
Khamr dan berjudi, menghalangi kalian dari mengingat Allah dan sholat, maka 
berhentilah kalian (dari mengerjakan pekerjaan itu) (91)”. 
 
َِكَرِماََقأَِلاَع َتِِهِبِحاَصِلَِلاَقِْنَمِ)هيلعِقفتم(ِْق َّدَصَتَيْل َف  
 “Siapa berkata kepada rekannya mari bermain judi, maka hendaklah ia 
bersedekah”41 
 
 Oleh Karena itu, tidak halal bagi seorang muslim menjadikan permainan judi 
sebagai alat untuk menghibur diri dan mengisi waktu senggang. Begitu juga tidak 
                                                             
 39Ahmad Mustafa Al-Maragi, Tafsir Al-Maragi juz VII, trj. Anwar Rasyidi, dkk, (Semarang: PT. Karya Toha Putra 
Semarang, 1992), hlm. 30.  
 
 40 Ahmad Mustafa Al-Maragi, Tafsir Al-Maragi ..., hlm. 32. 
 
 41Yusuf Qardhawi, Halal dan Haram Dalam Islam, (Surabaya: PT Bina Ilmu Surabaya), hlm. 421. 
 
halal bagi seorang muslim menjadikan permainan judi sebagai alat untuk mencari 
keuntungan ataupun uang dalam situasi apa pun. 
 Di balik larangan judi terkandung hikmah dan tujuan yang tinggi sekali yaitu 
seperti berikut:
42
 
a) Hendaknya seorang muslim mengikuti sunnatullah dalam bekerja mencari uang 
dan untuk mendapatkan keuntungan hendaknya mengikuti apa yang telah Allah 
SWT perintahkan. Judi di dalamnya termasuk undian yang dapat menjadikan 
manusia hanya bergantung pada pembagian, sedekah, dan angan-angan kosong, 
bukan bergantung pada usaha, aktivitas, dan menghargai cara-cara yang telah 
ditentukan Allah, serta perintah-perintahNya yang harus di taati. 
b) Islam menjadikan harta manusia sebagai barang berharga yang harus dilindungi. 
Oleh karena itu, tidak boleh diambil begitu saja oleh orang lain, kecuali dengan 
cara tukar-menukar sebagai yang telah disyaratkan dengan jalan hibah dan 
sedekah. Jika dalam mengambil harta atau mencari harta dengan cara berjudi 
adalah termasuk makan harta orang lain dengan cara yang batil. 
c) Tidak mengherankan kalau perjudian dapat menimbulkan permusuhan dan 
pertentangan di antara pemain-pemain itu sendiri, meskipun tapak dari mulut 
kedua belah pihak yang mengalami kekalahan dan kemenangan telah saling 
merelakan. Tetap saja didalamnya terdapat harta yang dirampas dan yang 
merampas. Yang apabila diam maka diamnya penuh kebencian. 
d) Kerugiannya itu akan mendorong pihak yang mengalami kekalahan untuk 
mengulangi lagi, barangkali dengan pengulangan yang kedua itu hartanya dapat 
kembali dan menutupi kerugiannya yang pertama. Dan yang mengalami 
kekalahan akan didorong oleh lezatnya kemenangan, maka dia akan tertarik untuk 
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mengulangi. Kemenangan yang sedikit itu mengajaknya untuk mendapatkan 
kemenangan yang lebih banyak. Sama sekali tidak ada keinginan untuk berhenti 
melakukan permainan tersebut.    
 Alasan lain diharamkannya judi karena peramainan judi itu berpotensi 
menimbulkan permusuhan antar sesama pemain, dimana seseorang bisa saja 
mengucapkan kata-kata yang tidak sepantasnya ia ucapkan kepada saudaranya sesama 
muslim. Selain itu, permainan yang berbau judi dapat membatasi kecerdasan 
seseorang hanya pada bidang itu saja dan dapat melemahkan akal.
43
 
4. Hukum Berjudi 
 Hukum berjudi pada dasarnya yaitu mengambil harta atau menyerahkannya 
dengan dasar perjudian, suatu jenis permainan adu kemenangan yang di dalamnya 
terdapat bentuk taruhan dari kedua belah pihak. Judi dapat menimbulkan banyak 
kerusakan terhadap agama, dunia, akal, dan harta. Judi juga dapat bemberikan 
beberapa manfaat bagi manusia dari sisi perolehan harta dan lainnya, namun dosa 
akibat judi lebih besar daripada dilihat dari segi aspek manfaatnya.
44
 Maka jauhilah 
perbuatan-perbuatan itu baik dalam kehidupan pribadi dan kehidupan sosial dengan 
peraturan yang tegas dan hukuman yang berat agar kamu beruntung dan sejahtera 
lahir batin dalam kehidupan dunia dan terhindar dari azab Allah di akhirat.
45
 
لاِْىَصَعِْدَق َفِدرنلِابَِبِعَلِْنَمِ:َلاَقَِمَلَسَوِِهْيَلَعُِهّللاِىَلَصِهّللاُِلْوُسَرِْنَأ,ِيرَعْشَلأاِىَسْوُمِبَِاِْنَعِهّل
ِِهِلْوُسَرَو 
                                                             
 43 Khalid al-Juraisiy, Fatwa-Fatwa Terkini 3, trj. Amir Hamzah, dkk, (Jakarta: Darul Haq), hlm. 124.  
 
 44 Hikmat Basyir, Tafsir Muyassar ..., hlm. 103. 
 
 45 Muchlis M. Hanafi dkk, Tafsir Ringkas ..., hlm. 324. 
 
“Dari Abi Musa Al-Ays‟ari, Bersabda Rasulullah SAW: Barang siapa bermain dadu 
(judi) berarti dia telah berbuat maksiat kepada Allah dan Rasul-Nya. (HR. Abu 
Daud)
46
 
 
 Abdurrazzaq, Ibnu Abu Syaibah, Abd bin Humaid, Ibnu Abu Ad-Dunya, Ibnu 
Jarir, Ibnu Al Mundzir, Ibnu Abu Hatim, Ath-Thabrani, dan Abu Asy-Syaikh 
meriwayatkan dari Ibnu Abbas, ia berkata, “Semua Jenis perjudian adalah maysir. 
Ibnu Abu Syaibah dan Ibnu Al Mundzir meriwayatkan dari Ali bin Abu Thalib, ia 
berkata, “Permainan dadu dan catur termasuk maysir.”47 Setiap yang melengahkan 
dari dzikrullah dan shalat, maka itu adalah maysir.”48 Sesungguhnya, setiap 
perbuatan yang sifatnya untung-untungan, baik dengan jalan membeli suatu benda 
maupun melakukan perjanjian atas suatu yang belum tentu terjadi dengan melakukan 
“pembayaran” lebih dahulu atau secara berangsur-angsur, termasuk judi atau 
mengundi nasib.
49
 
 Seperti contoh pada zaman jahiliyah, perjudian dilakukan dengan jalan 
mengisi mangkok dengan daging kambing yang disembelih atas nama bersama 
(peserta) untuk disedekahkan kepada fakir miskin. Mangkok ini berisi 9 buah, tetapi 
yang berisi hanyalah 6 mangkok, sedangkan sisanya dikosongkan. Setelah mangkok 
itu digoyang-goyangkan dalam sebuah karung, yang mereka namakan ribabah, 
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 47Asy-Syaukani Al Imam Muhammad bin Ali bin Muhammad, Tafsir Fathul Qadir(Al Jami‟ baina Ar-Riwayah wa 
Ad-Dirayah min ilm Al-Tafsir), trj. Amir Hamzah Fachruddin, Asep Saefullah, (Jakarta: Pustaka Azzam, 2009), hlm. 519-
520. 
 
 48Ibid., hlm. 521.  
 
 49 Frank E. Vogel dan Samuel L. Hayes, Hukum Keuangan Islam, (Bandung: Penerbit  Nusamedia, 2007), hlm. 
140-141. 
 
kemudian satu-persatu mangkok itu dikeluarkan. Apabila mendapat mangkok 
kosong, orang yang bersangkutan harus mengganti uang pembelian kambing itu.
50
 
 Dengan judi, Setan akan semakin membuat manusia lupa dari Allah, dan 
ibadah yang telah slama ini mereka lakukan serta berbagai ketaatan, perjudian 
banyak memiliki keburukan dan kerusakan. Judi menciptakan kemalasan dan angan-
angan kosong bagi yang melakukan, orang yang berbuat judi biasanya suka 
bermalas-malasan. Mereka mempunyai tujuan yang sangat mementingkan bagi 
dirinya sendiri yaitu, menang di atas kekalahan pihak lain. Seorang pejudi sangat 
ingin menang dan berharap pihak lain mengalami kekalahan dan kehilangan uang 
atau hartanya. Pada umumnya seorang pejudi adalah orang yang mempunyai sifat 
tamak, artinya mereka terlalu berlebihan dalam mencintai harta, tidak akan pernah 
merasa puas akan apa yang telah dia dapat. Banyak diantara mereka yang akhirnya 
kecanduan dan terus ingin menambah harta kekayaannya. 
 Judi merupakan transaksi-transaksi yang terlarang dalam islam, akan tetapi 
masih saja terjadi dengan beraneka ragam bentuknya dan akan terus menerus terjadi 
dan akhirnya sampai menjadi kebiasaan yang tidak mudah untuk ditinggalkan begitu 
saja, karena jika sudah terlanjur melakukan akan terus ingin mengulanginya dan 
yang lebih umumnya terjadi pada daerah-daerah kecil. Bentuk-bentuk perjudian 
yang terjadi dikalangan masyarakat bahkan berbeda-beda sehingga memberi artian 
bahwa apa yang dilakukan itu bukan sebuah perjudian.
51
  
 Padahal islam menjadikan harta manusia sebagai barang berharga yang patut 
dilindungi. Oleh karena itu tidak boleh diambil begitu saja kecuali dengan tukar-
menukar seperti yang telah disyariatkan atau dengan sedekah. Banyak dampak-
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 51 Rahman Afzalur, Doktrin Ekonomi Islam jilid IV , (Yogyakarta: PT. Dana Bhakti Wakaf,1996), hlm. 18. 
dampak buruk yang terjadi dari perjudian salah satu diantaranya adalah akan terjadi 
permusuhan dan pertentangan antara pemain-pemain judi, dan apabila salah satu 
pihak ada yang kalah maka ia cenderung akan kecanduan ingin mengulangi 
perbuatan judi lagi dengan harapan dapat memenangkan permainan, dan bagi pihak 
yang menang ia akan merasa ketagihan untuk memenangkan lagi sehingga hasil 
yang diperoleh akan semakin bertambah banyak. Dan hal itu akan terus terjadi 
seterusnya. Akibat yang lain adalah menimbulkan permusuhan antarsesama pemain, 
jiwa pemain judi bertambah kasar karena bermaksud jahat akan mengalahkan lawan, 
banyak fikiran, selalu berkeluh kesah karena takut kalah, menyia-nyiakan harta dan 
kekayaan. Lupa waktu dan lupa kerja. Dan banyak akibat negatif yang terjadi dari 
perilaku judi tersebut.
52
 
 
                                                             
 52Ibid., hlm. 19. 
BAB III 
GAMBARAN UMUM MENGENAI KIDS FUN ISLAND 
PRAKTIK PERMAINAN ZERO SUM GAME DAN NON ZERO SUM GAME 
A. Gambaran Umum Kids Fun Island 
1) Sejarah Berdirinya Kids Fun Island 
 Kids Fun Island adalah salah satu arena permainan yang terletak di Toseba 
Laris Kartasura, yang berada di wilayah Kartasura yang terletak disebelah selatan 
Bank BNI Cab. Kartasura, sebelah utara Jl. Slamet Riyadi Kartasura dan di sebelah 
timur Tugu Kartasura, sebelah barat Pasar Kartasura tepatnya di Jl. Adi Sumarno, 
Dusun I, Kartasura, Sukoharjo, Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah 57169. Di 
daerah Sukoharjo, Kids Fun Island tidak hanya berada di Laris Kartasura melainkan 
juga ada di Assalam Hypermat, dan juga ada di beberapa kota yaitu, Jogja, Bandung, 
Semarang, Malang dan lain sebagainya.
1
 
 Kids Fun memiliki 25 (duapuluh lima) outlets yang berpusat di Yogyakarta 
ada 6 (enam) outlets di sana
2
 :  
a. Kids Fun Park yang berada di Jl. Wonosari No.KM. Asem Ngecis, Situmulyo, 
Kec. Piyungan, Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta.  
b. Kids Fun Galeria Mall  yang berada di Jl. Jend. Sudirman No.99 – 101, Terban, 
Kec.Gondokusuman, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta. 
c. Kids Fun yang berada di Jl. Kaliurang Blok 6.5, Manggung, Caturtunggal, Kec. 
Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. 
                                                             
 1 Bapak Danang, Leader Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, Wawancara Pribadi, 28 November 2019, jam 
13.00 WIB. 
 
 2 Bapak Danang, Leader Kids Fun Island  Toserba Laris Kartasura, Wawancara Pribadi, 03 Januari 2020, jam 
10.00 WIB. 
d. Kids Fun Adventures Island yang berada di Ramai Mall Yogyakarta, Jl. Ahmad 
Yani No. 73, Ngupasan, Kec. Gondomanan, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa 
Yogyakarta. 
e. Kids Fun CartoonCity yang berada di Indogrosir, Jl. Magelang, KM. 6, Kutu 
Patran, Sinduadi, Kec. Mlati, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. 
f. Kids Fun Adventures Island yang berada di Toko Progo, Jl. Mayor Suryotomo 
No. 15, Ngupasan, Kec. Gondomanan, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa 
Yogyakarta. 
  Yang berada di Jawa Tengah ada 7 (tuju) outlets, yaitu: 
a. Kids Fun yang berada di Jl. KS. Tubun No. 7, Gendongan, Temanggung II, Kec. 
Temanggung Kabupaten Temanggung, Jawa Tengah. 
b. Kids Fun Adventures Island yang berada di Java Supermal, Jl. MT. Haryono No. 
992 – 994, Lamper Kidul, Kec. Semarang Sel, Kota Semarang, Jawa Tengah. 
c. Kids Fun Karang Asem yang berada di Jl. Sarimulyo, Baran, Ketapang, Kec. 
Susukan, Semarang, Jawa Tengah. 
d. Kids Fun Laris Klaten 3rd Floor yang berada di Sidowayah, Kec. Klaten Tengah, 
Kabupaten Klaten. 
e. Kids Fun Island yang berada di Laris Kartasura, Jl. Adi Sumarno, Dusun 1, 
Kartasura, Sukoharjo, Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah. 
f. Kids Fun yang berada di Assalam Hypermarket, Jl. A. Yani No. 308, Gumpang 
Lor, Pabelan, Kec. Kartasura, Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah. 
g. Kids Fun yang berada di Yogya Mall, Jl. AR. Rahman Hakim No. 16, 
Randugunting, Kec. Tegal Selatan, Kota Tegal, Jawa Tengah.  
  Yang berada di Jawa Barat ada 10 (sepuluh) Outlets, yaitu: 
a. Kids Fun Jungle Dream yang berada di Jl. Otto Iskandardinata, Karanganyar, 
Kec. Subang, Kabupaten Subang, Jawa Barat 
b. Kids Fun yang berada di Jl. Kepatihan No. 18, Balonggede, Kec. Regol, Kota 
Bandung, Jawa Barat. 
c. Kids Fun Cartoon Garden yang berada di Foodlife Toserba Yogya Sunda, Jl. 
Sunda No. 60, Kabupaten Pisang, Kec. Sumur Bandung, Jawa Barat. 
d. Kids Fun Griya Majalengka yang berada di Jl. Raya KH Abdul Halim No. 235, 
Majalengka Kulon, Kec. Majalengka, Kabupaten Majalengka, Jawa Barat. 
e. Kids Fun Majalengka yang berada di Jl. Raya KH Abdul Halim No. 110, 
Majalengka Kulon, Kec. Majalengka, Kabupaten Majalengka, Jawa Barat.  
f. Kids Fun yang berada di Jl. Bahagia No. 159, Panjunan, Kec. Lemahwungkuk, 
Kota Cirebon, Jawa Barat. 
g. Kids Fun House Islamic Bilingual Kindergarten yang berada di Center Point 
Bukit Golf AA03/05, Cibubur, Bojong Nangka, Kec. Gn. Putri, Bogor, Jawa 
Barat. 
h. Kids Fun Station yang berada di Komp. Mekarwaongi Sukarno Hatta Bandung, 
Mekarwangi, Kec. Bojongloa Kidul, Kota Bandung, Jawa Barat. 
i. Gilda Kids Fun 01 yang berada di Kejaksan, Kec. Kejaksan, Kota Cirebon, Jawa 
Barat. 
j. Kids Fun World yang berada di Mal Metopolitan, Jl. KH. Noer Ali Rt. 007/Rw. 
003, Pekayon Jaya, Kec. Bekasi Selatan, Kota Bekasi, Jawa Barat.   
 Kids Fun Island yang berada di Toserba Laris Kartasura merupakan cabang 
atau outlets yang kesebelas dan telah beroprasi sejak tahun 2014. Pada awal tahun 
2014 Kids Fun Island hanya memiliki empat belas mesin saja, seiring berjalannya 
waktu dan setiap tahunnya ada tambahan dua sampai tiga mesin baru dari kantor 
pusat Kids Fun dan sekarang di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura ada 50 
mesin. Arena bermain ini bekerjasama dengan Toseba Laris Kartasura sudah sejak 5 
tahun lalu, dan kerjasama yang dilakukan oleh Kids Fun Island dengan Toseba Laris 
Kartasura menggunakan sistemsewa tempat yang berada di lantai dua dengan 
membayar uang sewa perbulan, pemilik Kids Fun Island ini adalah Bapak Arul, 
disetiap cabang terdapat kepala pemimpin (leader). Untuk cabang di Laris Kartasura 
kepala pemimpinnya adalah Bapak Danang. Jumlah karyawan di Kids Fun Islanddi 
Toserba Laris Kartasura, ada 12 orang yang terdiri dari 2 orang di bagian supervisior 
dan asisten supervisior, 1  di bagian teknisi, dan 9 orang di bagian kasir dan 
operator. Setiap karyawan memiliki tugas masing-masing. 
 Kids Fun Island terdapat 50 mesin permainan yang dapat di mainkan oleh 
pengunjung. Banyak macam permainan yang disediakan di sini, ada 2 kategori 
mesin permainan yang ada, antara lain
3
: 
a. Mesin permainan yang dapat mengeluarkan tiket, dan langsung mengeluarkan 
hadiah, misalkan boneka, permen (redemption).  
b. Mesin permainan anak, misalnya odong-odong, wahana mandi bola (kiddy ride), 
dan lain sebagainya. 
2) Visi Misi 
 Visi yang ada di arena bermain Kids Fun Island antara lain
4
 : 
 Menjadi penyedia layanan arena hiburan dan edukasi keluarga yang lengkap 
dengan fasilitas terkini serta pelayanan dan kenyamanan terbaik. 
 Misi dalam arena bermain Kids Fun Island Laris Kartsura, antara lain
5
: 
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 4 Bapak Danang, Leader Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, Wawancara Pribadi, 18 Desember 2019, jam 
12.30 WIB. 
 
a. Menjadikan penyedia layanan arena hiburan dan edukasi keluarga yang dapat 
memuaskan pelanggan, dengan: 
1) Pelayanan yang ramah, cepat dan terbaik. 
2) Menciptakan arena bermain dan edukasi keluarga yang aman, nyaman, dan 
bersih. 
3) Memenuhi secara maksimal kebutuhan hiburan dan edukasi keluarga yang 
lengkap dan terkini. 
b. Menjadi rekan bagi pekerja, dengan: 
1) Menciptakan suasana kerja yang kondusif. 
2) Mendukung perkembangan potensi setiap usaha dan prestasi karyawan. 
3) Struktur Organisasi  
Bagan 1 : (Struktur Organisasi di Kids Fun Island)
6
 
 
4) Tugas dan Fungsi Struktur Organisasi 
a. Leader (pimpinan) yaitu7: 
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 6Bapak Danang, Leader Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, Wawancara Pribadi, 18 Desember 2019, jam 
12.30 WIB. 
LEADER 
TEKNISI KASIR OPERATOR 
SUPERVISIOR 
ASISTEN 
SUPERVISIOR 
1) Pembentuk aturan, visi dan misi untuk cabang Kids Fun Island di Kartasura. 
2) Pembagi tugas dan mengkoordinir kinerja karyawan. 
3) Sebagai penanggung jawab operasional. 
4) Penanggung jawab penuh atas laporan, SDM, pihak-pihak toko maupun 
perpajakan. 
5) Melakukan pengecekan hasil pekerjaan yang telah dilaksanakan.  
b. Supervisior 
1) Melakukan brifing dan pengarahan.  
2) Mengawasi kegiatan dan tugas yang berada di lingkupnya berjalan dengan 
lancar. 
3) Melakukan kontrol terhadap kinerja yang ada dalam lingkupnya dan 
memberikan evaluasi. 
c. Asisten Supervisior 
1) Membeikan arahan agar tugas atau pekerjaan dapat dilakukan dengan lancar. 
2) Menegakkan aturan yang telah dibuat oleh Kids Fun Island agar tercipta 
kedisiplinan.   
d. Teknisi  
1) Bertanggung jawab atas mesin-mesin yang ada di arena bermain (daily 
monitoring) dari kelengkapan aksesoris mesin sampai pada sensor mesin. 
2) Melakukan pengecekan pada mesin setiap harinya. 
3) Mengatur dan menata ulang mesin-mesin permainan yang ada. 
e. Kasir 
1) Melayani pengisian dan pengecekkan saldo di swipe card.  
2) Melayani penukaran tiket. 
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3) Melakukan pengecekan atas jumlah hadiah dan stock hadiah yang tersedia. 
4) Melayani display hadiah kepada custemer. 
5) Melakukan pencatatan atas semua transaksi dan melaporkannya kepada 
atasan. 
f. Operator 
1) Memberikan pelayanan kepada custemer. 
2) Memberikan informasi-informasi yang dibutuhkan custemer. 
3) Membantu memberikan arahan cara bermain kepada custemer jika mengalami 
kesulitan dalam melakukan permainan. 
 
B. Praktik Permainan di Kids Fun Island 
 Untuk dapat memainkan berbagai macam permainan yang ada di Kids Fun Islan, ada 
beberapa cara seperti: 
a. Melakukan pengisian saldo ke dalam swipe card jika ingin memainkan mesin 
permainan. 
b. Membeli koin untuk beberapa mesin permainan tertentu yang masih menggunakan 
koin. 
c. Membeli tiket untuk memasuki arena permainan soft play.  
 Minimal pengisian saldo di swipe card adalah Rp 25.000,- untuk pengisian awal 
swipe card dan pembuatan kartu baru dan untuk pengisian ulang kartu dengan mengisi 
minimal Rp 20.000,- dan tidak ada maksimal pengisian ulang saldo swipe card. 
Pengisian saldo yang terdapat di swipe card tidak dapat di uangkan kembali. Saldo dapat 
di cek dimesin yang telah di sediakan dan sisa saldo hanya dapat dimainkan di mesin 
permainan yang telah di sediakan. Ada juga mesin permainan yang masih menggunkan 
koin jika ingin memainkanya. Harga satu koinnya Rp 2.500,- koin yang sudah di beli 
juga tidak dapat di uangkan kembali atau ditukar dengan saldo ke dalam swipe card dan 
hanya bisa digunakan untuk bermain di mesin permainan yang telah di sediakan
8
. 
 Selain permainan menggunakan mesin, arena bermain ini juga menyediakan 
permainan mandi bola, kids mart, arena untuk melakukan dokter-dokteran, masak-
masakan, dan lain sebagainya. Untuk dapat melakukan permainan tersebut 1 orang harus 
membeli tiket seharga Rp 25.000,- untuk dapat masuk ke dalam arena permainan 
tersebut.  
 Hadiah yang disediakan oleh Kids Fun Island juga bermacam-macam yaitu berupa 
makanan ringan, minuman, aksesoris, alat tulis, boneka dan perlengkapan rumah tangga. 
Minimal tiket yang dapat ditukarkan adalah 5 tiket dan maksimal 1.100 tiket
9
. 
 Dalam praktik permainan di Kids Fun Island pengnjung dapat bermain sendiri tanpa 
adanya arahan dari petugas yang berada di Kids Fun Island namun jika mengalami 
kesulitan atau kendala pada mesin-mesin tersebut para pengunjung bisa meminta bantuan 
pada petugas yang berada di Toserba Laris Kartasura.
10
 Walaupun dimensi permainan 
sudah ada keterangan cara bermainnya akan tetapi tidak semua pengunjung memahami 
dan mengerti cara bermainnya karena tata cara bermainnya atau petunjuk yang berada di 
dalam mesin menggunakan bahasa Inggris, terkadang pengunjung yang tidak mengerti 
cara bermainnya akan bertanya atau meminta tolong kepada petugas di Kids Fun Island 
atau terlebih dahulu mereka melihat pengunjung lain memainkan permainan yang akan 
mereka mainkan. Dan tidak semua permainan disini berjalan sesuai fungsinya, karena 
ada beberapa yang rusak misalnya ada salah satu mesin permainan yang seharusnya 
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 9 Dewi, Kasir Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, Wawancara Pribadi, 20 Desember 2019. 
 
 10 Bapak Danang, Leader Kids Fun IslandToserba Laris Kartasura, Wawancara Pribadi, 30 November 2019, jam 
12.30 WIB. 
 
dapat menembakkan air, tetapi saat dipencet air tidak dapat keluar.
11
  Selain itu kasir atau 
petugas juga tidak dapat menjelaskan lama waktu setiap permainan karena setiap mesin 
permainan lama waktunya berbeda-beda.
12
 
 Jika pengunjung ingin melakukan permainan hal pertama yang harus dilakukan 
pengunjung adalah mengisi saldo ke dalam swipe card atau kartu member pemain 
terlebih dahulu ke kasir yang telah disediakan, dengan minimal pengisian Rp. 25.000,- 
untuk pengisian awal saldo dan pembuatan kartu baru, sedangkan Rp 20.000,- untuk 
mengisi ulang saldo swipe card. Setelah melakukan pengisian kita dapat memainkan 
mesin permainan yang ada. Disetiap mesin permainan sudah diberikan tanda jumlah 
yang harus dibayarkan dengan menngesekkan swipe card setelah itu saldo dalam swipe 
card akan secara otomatis saldo berkurang sesuai dengan pembayaran yang dibutuhkan 
untuk setiap permainan agar kita dapat memainkan mesin permainan, ada yang hanya 
membutuhkan Rp. 2.500 sampai Rp. 4.750 untuk memainkan mesin permainan, jadi 
setiap masing-masing mesin permainan berbeda harga yang harus dibayarkan. Ada 50 
mesin permainan yang terdiri dari 3 kategori mesin permainan yaitu tergolong Slow 
Games, Fast Games,dan Soft Play, untuk lama waktu permainan setiap mesin memiliki 
durasi yang berbeda-beda.13 
 Jenis-jenis mesin permainan yang ada di Kids Fun Island itu dibedakan menjadi 3 
kategori yang termasuk ke dalam Slow Games, Fast Games, dan Soft Play, berikut 
macam-macam permainan dan cara bermain :
14
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1. Kategori Fast Games (Permainan Cepat) di Kids Fun Island 
 
Gambar 1 
Spin-N-Win 
 
Gambar 2  
Trolley 
  
Cara bermain Spin-N-Win dan Trolley :
15
 
1) Gesekkan swipe card pada mesin permainan yang telah disediakan, untuk 
Trolly, secara otomatis saldo akan berkurang sejumlah Rp. 3.000,- dan untuk 
Spin-N-Win  membutuhkan saldo Rp. 4.500,- setiap satu kali permainan. 
Pembayaran ini telah sesuai dengan keterangan yang ada didalam mesin 
permainan tersebut. 
2) Menekan tombol (hanya ada satu tombol dalam jenis mesin fast games), agar 
lingkaran yang telah di kelilingi angka-angka berhenti pada gambar jarum atau 
anak panah. 
3) Mengambil tiket yang keluar dari mesin, tiket yang didapat sesuai dengan angka 
yang ditunjuk atau angka  yang berhenti pada gambar jarum atau anak panah. 
Gambar 3 
Pot Gold 
Gambar 4 
Slam-A-Winner 
  
Gambar 5 
Happy Family 
Gambar 6 
Super Ball 
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Gambar 7 
Golden Gear 
 
 
 Cara bermain Happy Family, Super Ball, Golden Gear, Pot Gold, Slam-A-
Winner:
16
  
1) Gesekkan swipe card pada mesin pengnggesek yang telah ada di mesin 
permainan, jumlahnya pembayarannya sesuai dengan keterangan yang ada di 
mesin, untuk mesin Happy Family, Pot Gold, Slam-A-Winner, Golden Gear, 
Super Ball satu kali permainan membayar Rp. 3000,-. 
2) Tekan tombol pada mesin permainan agar bola jatuh tepat pada angka yang kita 
tuju, secara otomatis bola akan masuk ke dalam lubang-lubang yang ada angka-
angka di dalamnya. 
3) Setelah itu ambil tiket yang keluar dari dalam mesin. Tiket yang keluar sesuai 
dengan jatuhnya bola pada angka yang tertera di dalam lubang. 
Gambar 8 
Cops & Robber 
Gambar 9 
Cat & Mice 
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Cara bermain Cops & Robber,Cat & Mice:
17
 
1) Gesekkan swipe card pada mesin penggesek yang ada di mesin permainan, 
maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan berkurang sejumlah Rp. 
2.500 sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin permainan dan hanya 
berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Selanjutnya pemain hanya perlu memukul patung kucing atau tikus yang keluar 
dari lubang dengan palu yang sudah disediakan. 
3) Ambil tiket yang keluar dari mesin permainan, tiket yang keluar sesuai dengan 
berapa banyak kucing atau tikus yang berhasil dipukul. 
Gambar 10 
Rescue One! 
Gambar 11 
Chase Duck 
 
 
  
 
Gambar 12 
Fire Fighter 
Gambar 13 
Sea Adventure. 
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Cara bermain Fire Fighter, Chase Duck, Rescue One!, Sea Adventure :
18
 
1) Gesekkan swipe card pada mesin permainan yang telah disediakan, jumlah 
saldo yang dibutuhkan Rp. 3.500,-  dan Rp 2. 500,- sesuai dengan keterangan 
yang ada didalam mesin permainan tersebutdan hanya berlaku untuk satu kali 
permainan. 
2) Yang perlu dilakukan oleh pemain hanya menembak binatang-binatang atau api 
yang muncul di layar, atau dari jendela dengan pistol yang berisi air. 
3) Ambil tiket yang keluar dari dalam mesin sesuai dengan berapa banyak pemain 
dapat menembak binatang atau api. 
Gambar 14 
Police Action 
Gambar 15 
Happy Feet 
 
 
 
 
Cara bermain Police Action, Happy Feet :
19
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 2.500,- sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin 
permainan dan hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Tekan tombol start kemudian mobil akan berjalan, tugas Pemain adalah 
mengarahkan mobil agar berjalan sesuai arahan yang ada dan menghindari batu 
yang ada di jalan. 
3) Mengambil tiket yang keluar dari dalam mesin. 
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Gambar 16  
Dog Pounder 
 
Cara bermain Dog Pounder dan cara bermainnya :
20
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 3.000,- sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin 
permainan dan hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Pukul tombol besar yang ada di mesin permainan pukul sekeras-kerasnya 
dengan palu yang telah disediakan, agar bola-bola yang ada dibawah mulut 
anjing akan terpental naik dan masuk ke dalam mulut anjing. 
3) Ambil tiket yang keluar dari dalam mesin dan tiket yang keluar sesuai dengan 
seberapa banyak bola yang bisa masuk ke dalam mulut anjing. 
Gambar 17 
Street Basket Ball 
Gambar 18 
Dream Shooter 
  
Cara bermain Street Basket Ball, Dream Shooter:
21
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 3.250,- untuk Street Basket Ball dan Rp 3.000,- untuk 
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Dream Shooter sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin permainan dan 
hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Tekan tombol start maka bola basket akan keluar dan lemparkan ke dalam ring. 
3) Ambil tiket yang keluar dari dalam mesin, tiket yang keluar dari dalam mesin 
sesuai dengan berapa banyak pemain dapat memasukkan bola ke dalam ring. 
Gambar 19 : 
Pump It Up Prime 
Gambar 20 : 
Muzi Box 
Gambar 21 : 
Speed of Light 
   
Cara bermain Pump It Up Prime,  Muzi Box, Speed of Light :
22
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 4.500,- sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin 
permainan dan hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Pilih musik yang tersedia di layar dan tekan tombol start musik akan menyala 
dan ikuti gerakan yang ada dilayar. 
Gambar 22 
Aladdin 
 
Cara bermain Aladdin :
23
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1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 2.500,- sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin 
permainan dan hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Tekan tombol start pilih angka-angka yang tertutup dalam layar setelah terbuka 
ada yang berisi permata dengan jumlah permata yang berbeda ada dua hingga 
tiga kali kesempatan untuk memilih angka-angka yang tertutup. Setelah pemain 
menentukan piihan maka akan terbuka angka-angka yang telah di pilih pemain 
bisa mendapatkan permata, putri, dan zonk. 
3) Ambil tiket yang keluar dari dalam mesin permainan. 
  
Gambar 23 
Extra Play 
Gambar 24 
Double Plap 
 
 
 
 
 
 
Cara bermain Extra Play, Double Plap:
24
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin permainan dan untuk 
permainan ini memerlukan saldo Rp. 4.500,- hanya berlaku untuk satu kali 
permainan. 
2) Tekan tombol start kemudian arahkan penjepit ke box atau kotak yang berisi 
boneka, setelah itu arahkan penjepit pada boneka yang ingin kita ambil 
kemudian tekan tombol untuk menurunkan penjepit pada boneka yang 
diinginkan jika tidak mendapatkan boneka maka arahkan mesin ke box atau 
kotak permen. 
3) Jika berhasil maka boneka akan keluar jika tidak maka akan mendapatkan 
beberapa permen. 
Gambar 25 
Fast Track 
 
Cara bermain Fast Track :
25
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1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 2.500,- sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin 
permainan dan hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Tekan tombol start dan mulai bertanding dengan lawan untuk memasukkan bola 
ke dalam gawang lawan. 
3) Ambil tiket yang keluar dari dalam mesin permainan. 
Gambar 26 
Crocodile Pani 
Gambar 27 
Noodle Bar 
Gambar 28 
Snack Hoops 
   
Cara bermain Crocodile Pani, Noodle Bar, Snack Hoops :
26
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sejumlah Rp. 2.500,- sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin 
permainan dan hanya berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Tekan tombol start dan bola-bola akan keluar dari bawah ranjang Snack Hoops, 
dan cup mie yang besar setelah itu masukkan bola-bola yang keluar dari bawah 
tersebut ke kranjang dan cup mie yang telah di sediakan jika waktu telah habis 
maka kranjang dan cup mie tersebut secara otomatis akan tertutup meski bola 
masih ada dan belum dimasukkan. 
3) Ambil tiket yang keluar dari mesin permainan. 
Gambar 29 
Bonus Spin 
Gambar 30 
Cherry Box 
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Gambar 31 
Buble House 
Gambar 32 
Fortune Crane 
  
Cara bermain Cherry Box, Fortune Crane, Buble House, Bonus Spin:
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1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin permainan untuk 
Bonus Spin membutuhkan saldo Rp. 4.500,- Buble House membutuhkan saldo 
Rp. 3.750,-, Fortune Crane membutuhkan saldo Rp. 4.000,-dan hanya berlaku 
untuk satu kali permainan. 
2) Tekan tombol start kemudian arahkan penjepit ke box atau kotak yang berisi 
boneka, setelah itu arahkan penjepit pada boneka yang ingin kita ambil 
kemudian tekan tombol untuk menurunkan penjepit pada boneka yang 
diinginkan. 
3) Jika berhasil maka boneka akan keluar jika tidak maka tidak akan mendapatkan 
apapun. 
Gambar 33 
Sega Rally 
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 Cara bermain Sega Rally:
28
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin permainan dan hanya 
berlaku untuk satu kali permainan. 
2) Pemain akan di hadapkan dengan beberapa rute permainan, pilih salah satu rute 
permainan selanjutnya tekan tombol start dan pemain mulai menggunakan stir 
untuk bertanding balap dengan pemain lain atau pemain yang ada di layar. 
3) Ambil tiket yang keluar dari dalam mesin.  
2. Kategori Slow Games (Permainan Lambat) di Kids Fun Island 
Gambar 34 : 
Modern Chart 
Gambar 35 : 
Kids Fun Bus 
Gambar 36 : 
Zoo Car 
Gambar 37 : 
Donal 
    
 
Gambar 38 
Cool Car 
 
Gambar 39 
Mickey Car 
 
Gambar 40 
Rabbit Car 
 
Gambar 41 
Palomino Horse 
    
Gambar 42 
Bob Green 
Gambar 43 
Bunny Car 
Gambar 44 
Screen Super 
Cop 
Gambar 45 
Far West Wagon 
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Cara bermain Modern Chart, Kids Fun Bus, Zoo Car, Palomino Horse, Cool Car, 
Mickey Car, Rabbit Car, Donal, Bob Green, Bunny Car, Screen Super Cop, Far 
West Wagon:
29
 
1) Gesekkan swipe card maka secara otomatis saldo dalam swipe card akan 
berkurang sesuai dengan keterangan yang ada pada mesin permainan dan hanya 
berlaku untuk satu kali permainan. Pemain (khusus untuk balita atau anak-
anak). 
2) Naikkan anak atau balita ke mesin permaina yang telah disediakan kemudian 
mesin akan bergerak seperti odong-odong, berputar, maju mundur dan 
mengeluarkan suara yaitu lagu anak-anak. 
Gambar 46 
Fishy Fishy 
 
 Cara bermain Fishy Fishy :
30
 
1) Pemain harus membayar terleebih dahulu ke kasir sebesar Rp. 15.000,- untuk 
satu tiket yang dapat ditukar dengan alat pancing dan ember kecil untuk 
menampung ikan-ikan yang akan di dapat. 
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2) Pemain dapat langsung memancingan ikan yang ada di kolam yang telah di 
sediakan, di dalam perut ikan-ikan tersebut terdapat bola-bola nomor yang dapat 
di tukarkan dengan hadiah sesuai dengan nomor yang tertera dalam bola 
tersebut, namun tidak semua bola yang ada di perut ikan tersebut memiliki 
nomor.  
3) Jika pemain telah selesai melakukan permainanya maka ikan-ikan yang telah di 
dapat diserahkan kepada petugas kids fun untuk di prikasa bola-bola yang ada di 
dalam perut ikan. Jika dalam bola tersebut terdapat nomornya maka pemain 
langsung dapat menukarkannya dengan hadiah, namun jika bola-bola yang ada 
di dalam perut ikan tidak tertera nomornya maka pemain tidak akan mendapat 
hadiah apapun.  
3. Kategori Soft Play di Kids Fun Island 
Gambar 47 
Kids Fun Hospital 
Gambar 48 
Kids Fun Mart 
  
Gambar 49 
Kids Fun Pizza 
Gambar 50 
Mandi Bola 
  
Cara dan peraturan bermain di  Kids Fun Hospital, Kids Fun Mart, Kids Fun Pizza, 
Mandi bola :
31
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1) 1 (satu) tiket untuk 1 (satu) orang untuk bermain sepuasnya. 
2) Setelah pembelian tiket pemain dapat memainkan seluruh wahana yang ada di 
arena permainan. 
3) Setiap pemain wajib memakai kos kaki. 
4) Anak dibawah 2 tahun, wajib bersama pendamping. 
5) Sepatu / sendal harus dilepas dan diletakkan pada tempatnya. 
6) Tidak mengenakan perhiasan yang dapat mengakibatkan cidera.  
7) Anak dibawah 3 tahun, wajib memakai pampers. 
8) Anak yang membutuhkan perhatian khusus, wajib bersama pendamping. 
9) Harap antri kembali jika ingin mengulang permainan. 
 Hal-hal yang dilarang selama permainan berlangsung: 
1) Makan dan Minum selama bermain di dalam arena permainan. 
2) Orang tua tidak boleh masuk ke arena permainan (kecuali anak berkebutuhan 
khusus). 
3) Membawa pulang bola yang ada di arena permainan. 
4) Dilarang merokok. 
C. Praktik Permainan Non Zero Sum Game dan Zero Sum Game di Kids Fun Island 
Toserba Laris Kartasura 
 Non zero sum game adalah salah satu jenis permainan yang ada di Kids Fun Island. 
Non zero sum game merupakan jenis permainan jika kemenangan dan kekalahan 
dijumlahkan maka hasilnya bukan nol bisa saja antar pemain atau antara pihak satu 
dengan yang lainnya saling mengalami kemenangan atau bahkan sebaliknya. Karena 
dalam permainan non zero sum game ini. 
a. Permainan kategori fast games (permainan cepat) seperti : Spin-N-Win, Trolley, 
Happy Family, Super Ball, Golden Gear, Slam-A-Winner, Pot Gold, Cops & Robber, 
Cat & Mice, Fire Fighter, Chase Duck, Rescue One!, Sea Adventure. Police Action, 
Happy Feet, Dog Pounder, Street Basket Ball, Dream Shooter, Pump It Up Prime,  
Muzi Box, Speed of Light, Aladdin, Fast Track, Crocodile Pani, Noodle Bar, Snack 
Hoops, Extra Play, Double Plap, dan Sega Rally, termasuk jenis permainan non zero 
sum game kareana dalam mesin-mesin tersebut di atas dapat mengeluarkan permen, 
boneka, tiket yang dapat di tukarkan dengan berbagai macam hadiah yang ada seperti 
makanan, alat tulis, mainan, aksesoris, dan alat-alat rumah tangga lainnya, ada juga 
mesin yang hanya dapat memberikan kepuasan kepada pemainkarena tujuan pemain 
bukanlah berburu hadiah yang ada melainkan hanya mencari hiburan atau 
kebahagiaan. 
b. Permainan kategori slow games (permainan lambat) seperti : Modern Chart, Kids Fun 
Bus, Zoo Car, Palomino Horse, Cool Car, Mickey Car, Rabbit Car, Donal, Bob 
Green, Bunny Car, Screen Super Cop, dan Happy Feet, termasuk jenis permainan non 
zero sum game karena dalam 1x (satu kali) pemain memainkan permainan tersebut 
waktu atau durasi permainannya cukup lama dibandingkan dengan mesin permainan 
lainnya. Dan tujuan utama pemain melakukan permainan tersebut bukanlah mencari 
hadiah yang di sediakan Kids Fun Island melainkan hanya mencari hiburan atau 
mencari kebahagian.  
c. Permaian kategori shoft play seperti : Kids Fun Hospital, Kids Fun Mart, Kids Fun 
Pizza dan mandi bola, permainan-permainan tersebut termasuk non zero sum game 
karena antara kedua belah pihak tidak ada yang di rugikan, jadi tidak ada 
penanggungan beban atas keuntungan pihak lain.  Karena jika pemain memainkan 
permainan shoft play terkadang di jadikan kesempatan untuk menitipkan anaknya 
kepada petugas yang ada, sedangkan orang tua atau wali si anak pergi sebentar untuk 
berbelanja.  Permainan tersebut di atas jika di mainkan oleh seorang pemain masih 
dapat menghasilkan keuntungan meski bukan keuntungan yang berupa materi. 
 Permainan di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura yang termasuk dalam kategori 
zero sum game berupa : Bonus Spin, Cherry Box, Buble House, Fortune Crane, dan Fishy 
Fishy. Permainan tersebut dapat di kategorikan zero sum game karena dalam permainan 
tersebut di atas, jika dijumlahkan seluruh kemenangan dan kekalahan maka hasilnya akan 
sama dengan nol  atau jika seluruh keuntungan dijumlahkan maka hasilnya adalah seluruh 
kerugian pihak lawan.  
 
BAB IV 
ANALISIS PRAKTIK PERMAINAN DI KIDS FUN ISLAND 
TOSERBA LARIS KARTASURA DAN TINJAUAN HUKUM ISLAM 
TERHADAP PRAKTIK PERMAINAN PADA KIDS FUN ISLAND 
 
A. Praktik Permainan Zero Sum Games di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura 
 Jenis permainan ada beraneka ragam dari permainan yang bersifat tradisional sampai 
permainan yang bersifat modern.
1
 Semakin berkembangnya zaman dan adanya kemajuan 
teknologi yang mendukung maka semakin banyak pula permainan yang berbasis 
teknologi. Ada jenis permainan modern, misalnya permainan playstation, nitendo, 
permainan yang berbasis android, permainan pada personal komputer dan lain 
sebagainya. Mereka hanya cukup berhadapan di depan layar komputer atau android, dan 
menggunakan stick atau mouse, jari mereka sebagai alat untuk menjaankan permainan 
tersebut.
2
 Selain itu sekarang banyak sarana-sarana permainan. Contohnya di mall atau 
pusat-pusat perbelanjaan, disana banyak dijumpai permainan-permainan yang beraneka 
ragam bentuknya dan cara bermainnya.
3
 
 Salah satu arena bermain yang banyak dikunjungi di Kartasura adalah arena 
bermain di Kids Fun Island yang berada di Toserba Laris Kartasura. Banyak 
pengunjung yang memilih arena bermain tersebut karena banyak pilihan permainan 
dan untuk biaya bermain disana tidak terlalu mahal.
4
 Di arena perermain disana 
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banyak didominasi oleh permainan-permainan yang menggunakan teknologi mesin, 
selain itu ada juga permainan mandi bola, masak-masakan, dokter-dokteran dan lain 
sebagainya. Tujuan setiap orang mengunjungi arena bermain bebeda-beda. Dari 
balita, anak-anak, remaja, dan orang-orang  dewasa dapat melakukan permainan 
disini. Tujuan orang dewasa berkunjung dan melakukan permainan di Kids Fun Island 
adalah untuk menghibur anak-anaknya dan menyenangkan anak-anak mereka.
5
 Selain 
itu ada pula remaja yang terkadang banyak juga melakukan permainan di Kids Fun 
Island  adapun tujuan mereka hanya sekedar bermain, mencari hiburan dan 
menghilangkan penat.
6
 Anak-anak juga banyak yang bermain disini, tujuan mereka 
hanya sekedar bermain dan mengumpulkan tiket agar dapat ditukarkan dan 
mendapatkan hadiah-hadiah seperti apa yang mereka inginkan.
7
 Orang dewasa pun 
juga banyak yang melakukan dan ikud bermain di Kids Fun Island, ada beberapa 
pengunjung yang biasa melakukan permainan yang ada di Kids Fun Island tujuan 
mereka selain mencari hiburan juga mencari peruntungan atau keuntungan jika bisa 
mendapatkan apa yang menjadi tujuan mereka.
8
 
 Salah satu motivasi seseorang melakukan permainandi Kids Fun Island adalah 
untuk mencari hiburan, mendapatkan tiket yang keluar dari mesin atau bisa 
mendapatkan keuntungan sekalipun dengan cara yang tidak diperbolekhkan dalam 
Islam. Dalam perkembangannya, praktek perjudian (maysir) tidak lagi sekedar 
praktek penyimpangan yang berdiri sendiri dan tidak terkait dengan aspek mu‟amalah 
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lainnya, namun saat ini praktek perjudian (maysir) justru dapat dijumpai dalam 
beberapa bentuk mu‟amalah. Salah satu contoh permainan yang menerapkan sistem 
zero sum game di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura.  
 Hampir di setiap pusat perbelanjaan terdapat permainan mengambil boneka di 
dalam sebuah kotak dengan menggunakan penjepit mekanis berbentuk mirip cakar. 
Permainan bernama claw machine ini sangat populer di kalangan anak-anak permaian 
ini terkadang memiliki berbagai nama, jika di Kids Fun Island Toserba Laris 
Kartasura permainan ini diberi nama, Bonus Spin, Cherry Box, Buble House, Fortune 
Crane, dan Fishy Fishy. Tumpukan boneka lucu dan menggemaskan seolah menanti 
untuk dibawa pulang. Mula-mula pemain jika ingin memainkan permainan capitan 
boneka harus mengisi saldo dalam swipe card sebesar Rp. 3. 750,- sampai dengan Rp. 
4.500,- setelah itu, gesekan kartu di mesin penggesek yang berada di mesin capitan 
boneka tersebut dan pemain dapat melakukan permainan capitan boneka. Selain itu, 
mesin juga berusaha membuat pemain agar selalu berpikir hampir menang. 
 Cara bermainnya dengan menggesekkan kartu pada alat penggesek yang telah 
di sediakan di mesin capitan boneka tersebut setelah itu secara otomatis saldo akan 
berkurang sejumlah Rp. 3.750,- hingga Rp. 4.500,- keterangan sesuai dengan tulisan 
yang tertera didalam mesin dan hanya untuk satu kali permainan. Setelah kartu di 
gesekkan saatnya pemain untuk beradu strategi sebelum memencet tombol start, jika 
tombol start telah di pencet maka waktu berjalan dan pemain harus mengarahkan 
capitan tersebut ke arah boneka yang sedang di incar, setelah posisi dirasa tepat dan 
waktu terus berjalan, agar tidak kehabisan waktu dan capitan bisa jatuh di setiap 
tempat maka pemain harus mengarahkan capitan secara cepat dan tepat setelah itu 
memencet tombol berwarna biru untuk menurunkan capitan tersebut. Jika beruntung 
maka boneka lucu akan keluar dari mesin capitan tersebut jika tidak beruntung maka 
pemain tidak akan mendaptkan apapun. Dengan demikian, pemain akan terus merasa 
penasaran karena sedikit lagi target atau sasaran akan kena. Pemain akan terus terpacu 
untuk mengisi saldonya kembali dan memainkan permainan itu untuk ke dua dan ke 
sekian kali. Untuk menjawab rasa penasaran karena tidak berhasil mendapatkan 
boneka incaran dan rasa ingin memiliki boneka yang ada di box tersebut. 
 Permainan memancing ikan berhadiah ini juga salah satu permainan yang 
digemari oleh anak-anak permainan ini terkadang memiliki berbagai nama, jika di 
Kids Fun Island yang berada di Toserba Laris Kartasura sendiri permainan ini diberi 
nama Fishy Fishy. Berbagai macam hadiah yang ada seperti mainan untuk anak-anak, 
alat tulis, boneka, aksesoris, dan lain sebagainya. Adanya berbagai macam hadiah 
yang ada seolah menanti untuk dibawa pulang. Pertama-tama jika pemain ingin 
memainkan fishy fishy ini harus membeli tiket sebesar Rp. 15.000,- untuk satu tiket, 
setelah itu pemain akan dipinjami pancingan dan ember kecil oleh petugas dan 
pemain dapat langsung memancing ikan-ikan yang ada, di dalam perut ikan tersebut 
terdapat bola-bola kecil yang memiliki nomor, namun tidak semua bola yang ada 
didalam perut ikan memiliki nomer yang dapat di tukarkan hadiah. Jika beruntung 
dari semua ikan-ikan yang didapatkan oleh pemain akan ada bola yang memiliki 
nomor dan dapat ditukarkan dengan hadiah yang ada. Namun jika tidak, maka pemain 
tidak akan membawa pulang apapun.     
 Permainan ini memiliki sifat perjudian (maysir) dan mengandung unsur 
ketidak pastian (ghoror) dan judi (maysir) karena mengingat seseorang membayar 
dengan cara mengisi kartu atau membeli tiket untuk melakukan satu kali permainan, 
dengan di isinya kartu permainan atau dibelinya tiket dengan uang kemudian kartu 
atau tiket, digunakan si pemain untuk memperoleh boneka dan hadiah-hadiah lain 
yang ia tuju dengan harga yang terjangkau atau murah padahal boneka atau hadiah-
hadiah tersebut belum tentu bisa diperoleh dan kadang tidak bisa diperoleh oleh 
pemain. 
B. Praktik Permainan Zero Sum Game di Kids Fun Island Prespektif Hukum  
     Islam. 
 Dalam ketentuan syari‟at dalam bahasa arab syari‟at bermakna “jalan yang lempang”, 
dalam istilah fiqh Islam ialah “hukum-hukum yang Allah tetapkan untuk para hamba-Nya 
dengan perantaraan para Rasul-Nya, agar diamalkan dengan penuh keimanan, baik hukum 
itu berpautan dengan amaliah, atau berpautan dengan aqidah dan akhlaknya. Fungsi dan 
tujuan syariat (maqâshid asy-syarî„ah) dibuat untuk melepaskan manusia dari tekanan 
nafsu dan menanam ke dalam dada manusia perasaan tunduk kepada aturan-aturan Ilahi 
untuk memelihara tubuh masyarakat dengan jalan memelihara agama, jiwa, akal, 
keturunan dan harta. Jadi, sebuah perintah, larangan atau pernyataan teks yang 
memerlukan sebuah pemahaman untuk dapat dilaksanakan sebagai jalan dan pedoman 
hidup. Selain itu, peristiwa-peristiwa baru yang belum ditetapkan oleh teks-teks agama 
juga memerlukan formulasi hukum untuk memastikan pandangan Islam mengenai hal itu. 
Kedua segi inilah yang disebut fiqh atau pemahaman hukum.
9
 Syariat merupakan jalan 
hidup muslim yang berisi tentang ketetapan-ketetapan Allah dan ketentuan Rasul-Nya 
baik berupa larangan maupun perintah, dan meliputi seluruh aspek kehidupan manusia.
10
 
 Secara etimologi judi atau maysir dalam Al-quran dipandang berasal dari kata yusrun 
yang berarti mudah, karena proses mencari keuntungannya melalui perjudian adalah 
sangat mudah tanpa usaha yang berarti. M.Quraish Shihab juga berpendapat bahwa perjudi 
dinamai maysir karena hasil perjudian berasal dari hal yang gampang atau mudah, tanpa 
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usaha, dan kerja keras kecuali menggunakan undian yang dibarengan oleh faktor untung-
untungan.
11
 
 Sebagaimana perjudian (maysir) pada umumnya, orang yang sudah terlanjur 
mengeluarkan uang untuk mendapatkan sesuatu barang, ia akan semakin terobsesi untuk 
mendapatkan barang yang menjadi targetnya. Jika ia belum berhasil, ia akan semakin 
penasaran hingga barang yang diincar bisa didapatkan, sekalipun ia harus mengeluarkan 
biaya yang banyak bahkan melebihi harga barang yang menjadi targetnya. Begitu pula jika 
dengan kelihaiannya ia berhasil mendapatkan suatu barang, maka ia akan terobsesi untuk 
mendapatkan barang yang lebih banyak dengan biaya yang relatif sedikit. 
 Keharaman segala bentuk perjudian (maysir) ini banyak di jelaskan dalam ayat al-
Qur’an maupun hadis Nabi SAW., antara lain: 
 ْنِم ٌسِْجر ُمَلاْزَلأاَو ُباَصْنَلأاَو ُرِسْيَمْلاَو ُرْمَْلْا َا َّنَِّإ آوُنََما َنْيِذَّلا اَهُّ يَآي  ْمُكَّلَعَلُهْو ُبِنَتْجاَف ِنَطْي َّشلا ِلَمَع
 ِةْوَلَّصلا ْنَعَو ِه ّللِارْكِذ ْنَع ْمُكَّدَصَيَو ٍرِسْيَمْلا َو ِرْمَْلْا ِفَِءآَضْغ َبْلا ُمُكَن ْ ي َب َعِقْو ُي ْنَا ُنَاطْي َّشلا ُدِْيُريَا َّنَِّإ ۞ َنْوُحِلْف ُت
)٠ٓ- ٠ٔ :ةدئالما( ۞ َنْوُه َتْنُم ْمُت َْنا ْلَه َف 
 Artinya: 
  “Hai orang-orang yang beriman, sesungguhnya (meminum) khamar, berjudi, 
(berkurban untuk) berhala, mengundi nasib dengan panah, adalah perbuatan keji, 
termasuk perbuatan setan. Maka jauhilah perbuatan-perbuatan itu agar kalian mendapat 
keberuntugan (90) Sesungguhnya setan itu bermaksud hendak menimbulkan permusuhan 
dan kebencian di antara kalian lantaran (minuman) Khamr dan berjudi, menghalangi 
kalian dari mengingat Allah dan sholat, maka berhentilah kalian (dari mengerjakan 
pekerjaan itu) (91)”. 
 
 Dosa yang diakibatkan oleh perbuatan judi jauh lebih besar daripada manfaatnya, 
seperti firman Allah dalam QS. Al-Baqarah ayat 219:
12
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Yusuf Qardhawi, Halal Haram dalam Islam, (Solo: Era Intermedia, 2003), hlm. 423. 
 12 Hikmat Basyir, Tafsir Muyassar ..., hlm. 102. 
 َكَنْوُل َئْسَيَو   ۗ اَمِهِعْفَّ ن ْنِم ُر َبْك َااَمُُهْثِْاَو   ۖ  ِساَّنِلل ُعِفاَنَم َّوٌر ْ يِبَك ٌِثِااَمِهْيِف ْلُق  ۖ  ِرِسْيَمْلاَو ِرْمَْلْا ِنَع َكَنْوُل َئْسَي
۞ َنْوُر َّكَفَتت ْمُكَلَعَل ِتََيْلاا ُمُكَل ُللها ُِيَِب ُي َكِلَذَك  ۗ  َوْفَعْلا ِلُق   ۗ  َنْوُقِفْن ُياَذاَم 
 Artinya: 
  “Mereka menanyakan kepadamu (wahai Nabi) tentang Khamar (Segala 
minuman yang memabukkan) dan berjudi. Katakanlah, „pada keduanya terdapat dosa 
yang besar dan beberapa manfaat bagi manusia. Tetapi dosanya lebih besar daripada 
manfaatnya.‟ Dan mereka menanyakan kepadamu (tentang) apa yang (harus) mereka 
infakkan. Katakanlah, „Kelebihan (dari kebutuhan).‟ Demikian Allah menerangkan ayat-
ayatNya kepada kalian, agar kalian memikirkan,” 
 
 Maysir merupakan salah satu perbuatan yang sangat dilarang dan tidak disukai Allah, 
dan perbuatan tersebut merupakan salah satu perbuatan setan, dan Allah memperingatkan 
kita untuk menjauhi perbuatan tersebut karena tidak memberi keberuntungan kepada kita, 
hal ini sebagaimana yang digambarkan dalam ayat diatas. 
 
)هيلع قفتم( ْق َّدَصَتَيْل َف َكَرِماََقأ َلاَع َت ِهِبِحاَصِل َلاَق ْنَم 
“Siapa berkata kepada rekannya mari bermain judi, maka hendaklah ia bersedekah”13 
 
Selain maysir, zero sum game juga menempatkan pada situasi yang tidak pasti. 
Jika dibahas secara sederhana resiko disamakan dengan ketidak pastian (gharar) dan 
dilarang maka hal ini akan menjadi rumit. Oleh karena itu menjadi penting untuk 
melakukan upaya perbedaan dan penajaman pengertian mengenai gharar atau ketidak 
pastian.  Selanjutnya, melalui analisis ekonomi obyektif dengan menggunakan perangkat 
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game theory, Al Suwailem menyatakan bahwa “gharar is simply zero sum game with 
uncertain pay off”.14 
 Sedangkan dalam praktik permainan zero sum game ditinjau dari unsur-unsur maysir. 
Berdasarkan praktik permainannya zero sum game di Kids Fun Island Laris Kartasura 
melihat terpenuhinya beberapa unsur dari maysir konsep permainan tersebut belum terlalu 
sesuai dengan aturan Islam, karena dalam permainannya ada beberapa unsur-unsur maysir 
terpenuhi, seperti : 
a. Taruhan (mukhatarah atau murahanah) harta atau materi yang berasal dari kedua 
belah pihak yang sedang melakukan permainan.  
 Dalam praktik permainan tersebut di atas terdapat harta dari kedua belah pihak 
yang sedang dipertaruhkan, dari pihak pemain : mempertaruhkan uang sebesar Rp. 
3.500,- untuk Cerry Box, Rp. 4.500,- untuk Bonus Spin, Rp. 3.750,- untuk Buble 
House, Rp. 4.000,- untuk Fortune Crane, dan Fishy Fishy membutuhkan 1 tiket 
seharga Rp. 15.000,- untuk satu kali permainan. Sedangkan harta dari pihak Kids Fun 
Island sendiri yang sedang dipertaruhkan berupa boneka, alat tulis, mobil-mobian, 
kereta-keretaan, jam, payung, tas,  makanan, aksesoris dan lain sebagainya.  
b. Adanya suatu permainan yang digunakan untuk menentukan kemenangan dan 
kekalahan. Dalam hal ini juga terdapat unsur mengundi nasib yang sedang dilakukan 
oleh para pemain, permainan tersebut. 
 Dalam permainan tersebut juga para pemain saling beradu strategi. Jika dalam 
permainan Cerry box, Fortune Crane, Buble House, Bonus Spin disini pemain harus 
mengatur secara cepat dan tepat dalam menaruh posisi capitan agar jatuh tepat pada 
boneka yang di tuju. Sedang untuk mesin kids fun sendiri akan membuat pemain 
merasa sedikit lagi akan menang dan sedikit lagi boneka akan terangkat dan keluar 
                                                             
 14Huda Nurul, Mohamad Heykal, Lembaga Keuangan Islam Tinjauan Teoritis dan Praktis, (Jakarta: Fajar 
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dari dalam mesin, dengan begitu pemain akan merasa semakin penasaran dan ingin 
mencobanya sekali lagi, lagi dan lagi. Kalaupun pemain dapat mengangkat satu 
boneka dia tidak akan merasa puas dengan satu boneka saja yang ia dapat, dia akan 
berpindah mesin untuk mendapatkan boneka lain dan akan kembali ke mesin pertama 
jika dia tidak bisa mendapatkan boneka di mesin tersebut, namun di mesin yang 
pernah memberinya boneka belum tentu dia bisa mendapatkannya lagi. Tapi karena 
pemain merasa bisa mendapatkan boneka, selanjutnya dia ingin mendapatkan 
keuntungan yang lebih banyak lagi. Di sinilah keuntungan yang sedikit akan 
membawa pada kerugian yang besar.   
 Untuk menentukan kemenangan, dalam permainan ini bisa di nyatakan 
sebagai pemenang apabila pemain bisa mendapatkan harta atau boneka yang di tuju. 
Sedangakan untuk pihak kids fun sendiri dinyatakan menang apabila harta yang ia 
pertaruhkan tidak dapat diambil oleh pihak lawan.  
 Untuk menentukan kekalahan, dikatakan kalah apabila pemain tidak 
mendapatkan apapun dari harta yang telah ia pertaruhkan. Sedang untuk pihak kids 
fun dinyatakan kalah apabila harta yang di pertaruhkan dapat diambil oleh pemain 
atau pihak lawan. 
c. Pihak yang menang mengambil harta yang menjadi taruhan, sedangkan pihak yang 
kalah kehilangan hartanya.  
 Dalam permainan ini terdapat unsur zero sum game dimana pihak yang 
mengalami kemenangan akan mengambil harta dari pihak yang mengalami kekalahan, 
sedangkan pihak yang mengalami kekalahan dia harus menanggung beban atas 
kemenangan pihak lain. Jika pemain mengalami kekalahan maka harta yang ia 
pertaruhkan, seperti :uang sebesar Rp. 3.500,- untuk Cerry Box, Rp. 4.500,- untuk 
Bonus Spin, Rp. 3.750,- untuk  Buble House, Rp. 4.000,- untuk Fortune Crane, dan 
untuk Fishy Fishy  Rp. 15.000,-, harta tersebut akan hilang atau akan diambil pihak 
lawan. Sedangkan  harta yang di pertaruhkan pihak kids fun, seperti : boneka, alat 
tulis, mainan mobil-mobian, mainan kereta-keretaan, aksesoris, tas, payung dan lain 
sebagainya, akan hilang atau akan diambil oleh pihak yang mengalami kemenangan.  
 Namun di sisi lain ada pihak-pihak yang melakukan permainan hanya sekedar 
mencari hiburan atau kesenangan semata tanpa menghiraukan “menang-kalah” (play). Pada 
dasarnya mencari hiburan itu di perbolehkan dalam Islam selama sarana hiburan yang berupa 
permainan tersebut bisa memberikan dampak positif dan tidak keluar dari aturan agama. 
Sebab, fungsi utama permainan adalah untuk mencari hiburan, relaksasi menyegarkan pikiran 
kembali (refreshing), dan memunculkan semangat baru untuk ke esokan harinya dari kondisi 
fisik dan mental yang berada di ambang ketegangan.     
 Permainan juga dapat bersifat Edukatif, yaitu dapat di jadikan suatu sarana atau alat 
pendidikan yang sifatnya mendidik. Permainan yang edukatif dapat memberikan banyak 
manfaat bagi para pemainnya, seperti: meningkatkan kemampuan berbhasa, keberanian, pola 
berpikir, kepribadian baik, serta bisa di gunakan sebagai alat untuk memudahkan seseorang 
akarab atau bisa bergaul secara cepat dengan lingkungan sekitarnya. Disadari atau tidak, 
hiburan dapat memberikan dampak positif dan negatif bagi para pemainnya.  
 Permainan akan memberikan dampak positif bagi para pemainnya jika memiliki suatu 
muatan pendidikan yang dapat memberikan manfaat dalam mengembangkan diri secara utuh. 
Sedangkan permainan akan memberikan dampak negatif bagi para pemainnya jika dalam 
melakukan suatu permainan memiliki tujuan atau motif tersendiri, seperti: mencari ke 
untungan berupa materi dari sebuah permainan, permainan di jadikan alat untuk mencari 
penghasilan, permainan di jadikan sarana untuk taruhan antara para pemainnya dan lain 
sebagainya. Di mana permainan-permainan tersebut akan di tandai dengan adanya “menang-
kalah” (games) dan bersifat untung-untungan. Dengan mementingkan kemenangan dan 
kekalahan di sinilah para pemain akan terobsesi untuk menjadi pemenang. Karena jika 
pemain bisa menjadi seorang pemenang pemain akan merasa mendapatkan banyak 
keuntungan berupa materi dari permainan tersebut. Dengan adanya obsesi untuk menjadi 
seorang pemenang di sinilah diperlukannya sebuah ketrampilan dan strategi untuk menjadi 
pemenang, agar pemain bisa mendapatkan apa yang menjadi tujuan utamanya yaitu mencari 
keuntungan dari sebuah permainan. Jika seorang pemain bisa mendapatkan banyak 
kemenangan dan dari kemenangan tersebut pemain bisa menapatkan atau merauk banyak 
keuntungan berupa materi, dengan strategi yang ia dapat maka secara otomatis para pemain 
akan melakukan permainan secara terus-menerus, dan berulang kali.   
 Melakukan permainan diperbolehkan dalam Islam yang tidak diperbolehkan jika 
melakukan permainan secara berlebih-lebihan, hura-hura, terus menerus dan melanggar 
batasan yang telah di atur dalam agama Islam. Islam tidak pernah melarang setiap manusia 
untuk mencari hiburan selama hiburan itu tidak dilakukan secara berlebih-lebihan, masih 
sesuai syariat Islam, bersifat positif dan dapat memberikan dampak positif bagi para pemain 
dan kehidupannya.
15
  
 
 ِيِِطاَي َّشلا  َناَوْخِإ  اُوناَك  َنِير ِّذَبُمْلا  َّنِإ ًاريِذْب َت   ْر ِّذَب ُت لاَو 
 “Dan janganlah kamu menghambur-hamburkan (hartamu) secara boros. Sesungguhnya 
pemboros-pemboros itu adalah saudara-saudara syaitan.” (QS. Al Isro’ [17]: 26-27)16 
     
 Dengan melakukan banyak permainan apalagi permainan yang mengandung unsur 
maysir, maka setan akan semakin membuat manusia lupa dari Allah, dan ibadah yang telah 
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 16 Hikmat Basyir, Tafsir Muyassar ..., hlm. 216. 
slama ini mereka lakukan serta berbagai ketaatan lainnya, perjudian banyak memiliki 
keburukan dan kerusakan. Judi menciptakan kemalasan dan angan-angan kosong bagi yang 
melakukan, orang yang berbuat judi biasanya suka bermalas-malasan. Mereka mempunyai 
tujuan yang sangat mementingkan bagi dirinya sendiri yaitu, menang di atas kekalahan pihak 
lain. Seorang pejudi sangat ingin menang dan berharap pihak lain mengalamikekalahan dan 
kehilangan uang atau hartanya. Pada umumnya seorang pejudi adalah orang yang mempunyai 
sifat tamak, artinya mereka terlalu berlebihan dalam mencintai harta, tidak akan pernah 
merasa puas akan apa yang telah dia dapat. Banyak diantara mereka yang akhirnya 
kecanduan dan terus ingin menambah harta kekayaannya. Ketika di analisis dengan hukum 
Islam yang termasuk kategori permaian judi adalah : Bonus Spin, Cherry box, Buble House, 
Fortune Crane,dan Fishy Fishy. Dapat dilihat dari cara dan hasil permainan, permainan 
tersebut di atas memenuhi beberapa unsur dari maysir (judi). 
 
BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
 Berdasarkan beberapa langkah yang penelitian dan pengkajian teori-teori pada bab 
sebelumnya sampai pada akhir tujuan penelitian. Kesimpulan dari penelitian terkait 
permainan yang mengguakan sistem zero sum game ditinjau dari hukum Islam adalah 
sebagai berikut: 
1. Permainan yang ada di Kids Fun Island terdapat permainan yang termasuk kategori 
permainan zero sum game : Permainan yang termasuk zero sum game adalah : Bonus 
Spin, Cherry Box, Buble House, Fortune Crane,dan Fishy Fishy. Pada praktiknya 
permainan ini mula-mula dengan menggesekkan kartu pada alat penggesek yang ada 
di mesin permainan. Jumlah saldo yang dibutuhkan untuk satu kali permainan dari 
Rp. 3.500,- sampai Rp. 15.000,- sesuai dengan keterangan yang tertera pada mesin 
permainan. Secara tidak langsung uang tersebut dijadikan bahan taruhan dari pihak 
pemain. Sedangkan harta dari pihak Kids Fun Island sendiri berupa boneka, alat tulis, 
mainan anak-anak, aksesoris dan lain sebagainya. Dalam permainan ini juga ada alat 
yang digunakan untuk menentukan kekalahan dan kemenangan antara kedua belah 
pihak yang sedang melakukan permainan yaitu berupa mesin permainan yang 
bernama claw machine, dari sinilah pihak pemenang akan mengambil seluruh harta 
yang menjadi taruhan oleh kedua belah pihak di mana nantinya pihak yang 
mengalami kekalahan akan kehilangan hartanya. Harta dari pihak pemain yang 
berupa uang Rp. 3.500,- sampai Rp 15.000,- akan hilang atau akan di ambil pihak 
lawan. Sedangkan harta Kids Fun yang berupa boneka, alat tulis, permen, aksesoris, 
mainan anak-anak dan lain sebagainya, akan hilang atau akan di ambil oleh pihak 
pemain yang mengalami kemenangan. 
2. Permainan zero sum game berupa : Bonus Spin, Cherry Box, Buble House, Fortune 
Crane, dan Fishy Fishy. Permainan tersebut mengandung unsur maysir, seperti: 
Adanya taruhan (mukhatarah/murahanah) harta atau materi yang berasal dari kedua 
belah pihak yang sedang bermain, adanya suatu permainan yang digunakan untuk 
menentukan kemenangan dan kekalahan, pihak yang menang mengambil harta yang 
menjadi taruhan, sedangkan pihak yang kalah kehilangan hartanya. 
 Namun di sisi lain ada pihak-pihak yang melakukan permainan hanya sekedar 
mencari hiburan atau kesenangan semata tanpa menghiraukan keuntungan yang bisa 
di dapat dari permainan tersebut atau tanpa menghiraukan unsur “menang-kalah” 
(play) dalam permainan. Karena permainan juga dapat bersifat edukatif, dapat di 
jadikan suatu sarana atau alat pendidikan yang sifatnya mendidik. Selama permainan 
tersebut tidak dilakukan secara berlebih-lebihan, hura-hura, terus menerus dan 
melanggar batasan yang telah di atur dalam agama Islam. 
B. Saran 
 Setelah melakukan penelitian mengenai “Zero Sum Game Prespektif Hukum Islam 
(Studi Kasus di Toserba Laris Kartasura)” maka penulis memiliki beberapa saran yang 
berkaitan dengan penelitian ini, adapun saran-sarannya adalah sebagai berikut: 
1. Semakin berkembangnya teknologi maka semakin berkembang pula bentuk hiburan 
atau sarana untuk bermain balita, anak-anak, remaja, ataupun orang dewasa. Dengan 
perkembangan tersebut maka akan semakin beraneka ragam pula bentuk-bentuk 
permainan yang ada saat ini dengan begitu akan ada permainan-permainan yang akan 
berdampak positif dan akan ada pula permainan-permainan yang akan membawa 
dampak negatif. Khususnya untuk orang tua saat ini agar lebih berhati-hati dalam 
memilihkan permainan untuk buah hatinya, permainan yang sesuai dengan ajaran 
agama Islam.  
2. Setiap orang memiliki kesibukan yang berbeda-beda, dan cara untuk menghilangkan 
penat juga berbeda-beda. Tetapi cara setiap orang menghilangkan penat atau mencari 
hiburan harus sesuai dengan aturan, harus bersifat positif dan tidak menyimpang dari 
aturan-aturan yang telah ada. 
3. Lebih belajar mengenai berbagai macam ilmu pengetahuan yang telah ada terutama 
ilmu agama, karena ilmu agama sangatlah penting dan diperlukan untuk kehidupan 
sehari-hari. Dengan memahami dan menerapkannya maka akan lebih mudah untuk 
kita memilah-milah sesuatu yang telah sesuai atau belum sesuai dengan aturan yang 
telah ada.  
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Lampiran 2 : Daftar Pertanyaan 
 Daftar Pertanyaan Kepada Leader Kids Fun Island dan Karyawan Kids 
Fun Island 
1. Siapa pemilik Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura ini? 
2. Sejak kapan Kids Fun Island beroprasi di Laris Kartasura? 
3. Adakah susunan organisasi di Kids Fun Island ini? Serta apa saja tugas 
setiap bagiannya? 
4. Adakah Visi dan Misi Kids Fun Island di Toseba Laris Kartasura? 
5. Kapan waktu buka tutup Kids Fun Island di Toserba Laris Kartasura? 
6. Berapa minimal dan maksimal saldo pengisian jika ingin melakukan 
permainan di Kids Fun Island? 
7. Apa kartu permainan di Kids Fun Island ini memiliki nama? kartu member 
atau kartu permaian? 
8. Berapa minimal dan maksimal pembayaran yang dilakukan di setiap 
permainan yang ingin di mainkan? 
9. Ada berapa banyak jumlah mesin permainan yang ada di Kids Fun Island 
di Toserba Laris Kartasura ini? 
10. Berapa jumlah cabang wahana permainan ini ? dan dimana saja letaknya? 
11. Berapa jumlah karyawan di Kids Fun Island ?  
12. Kapan waktu buka dan tutupnya? 
13. Apakah ada perbedaan jumlah pengunjung pada weekday dan weekand? 
Berapa persen? 
14. Permainan apa yang sering digemari atau sering dimainkan oleh 
pengunjung? 
15. Rata-rata siapa yang sering bermain di kids fun siland? Anak-anak, remaja, 
dewasa atau satu keluarga? 
16. Bagaimana tata cara bermain atau tahapan-tahapannya? 
17. Apa saja hadiah yang disediakan di sini? 
18. Apakah ada peraturan yang berkaitan dengan batasan usia pemain yang 
bermain di kids fun Island? 
  
 Daftar Pertanyaan Kepada Pengunjung Kids Fun Island di Toserba Laris 
Kartasura. 
1. Berapa kali anda bermain di sini? 
2. Apa tujuan anda bermain di sini? 
3. Apa alasan anda memilih bermain disini dibandingkan dengan area 
bermain lainnya? 
4. Apa perbedaan arena bermain disini dengan arena bermain lainnya? 
5. Apakah anda menguasai semua permainan yang ada di kids fun Island ini? 
6. Bagaimana tahapan-tahapan untuk bermain disini? 
7. Strategi apa yang ada gunakan untuk memenangkan permainan tersebut? 
8. Berapa kali anda telah mencoba permainan ini? 
9. Permainan apa yang paling anda senangi ketika mengunjungi arena 
bermain kids fun island ini? 
  
Lampiran 3  : Transkip Jawaban Bapak Danang Leader Kids Fun Island di  
     Toserba Laris Kartasura. 
Peneliti : “Sejak kapan Kids Fun ini beroprasi di Toserba Laris Kartasura ni 
      pak?” 
Leader  : “Kalau di Larisnya baru sekitar 5 tahun ini sih mbak” 
Peneliti  : “Mengenai pemilik Kids Fun ini namanya siapa pak?” 
Leader  : “Pak Arul mbak” 
Peneliti : “Mengenai sistem kerjasamanya Kids Fun ini dengan Laris  
     bagaimana pak? Apkah bagi hasil atau sewa tempat pak? 
Leader  : “Kita sewa tempat ek mbak” 
Peneliti : “Mengenai pembayaran uang sewa, Kids Fun membayar kepada  
      pihak Laris perbulan atau pertahun pak?” 
Leader  : “Kita bayar perbulan ek mbak” 
Peneliti : “Adakah susunan organisasi di Kids Fun outlets di Toserba Laris  
      Kartasura ini pak?” 
Leader  : “Kalau Kids fun di outletsnya itu paling ya... susunan   
      organisasinya cuma sederhana sih mbak jadi Cuma ada  
      supervisior, terus ada asisten supervisior, kemudian ada kasir,  
      teknisi, terus operator” 
Peneliti  : “Lantas seperti apa pembagian tugasnya pak?” 
Leader  : “Kalau tugas leader seperti saya sih biasanya yang memeriksa  
     dan mengurusi seluruh laporan keuangan di sini habis itu   
     langsung saya setorkan kekantor pusat mbak, kalau untuk  
     supervisior biasanya cuma ngawasin sih mbak, sama ngasih  
     pengarahan aja sih mbak, terus kalau teknisi itu punya tanggung  
     jawab atas seluruh mesin-mesin yang ada di sini mbak, kalau  
     misal ada mesin yang rusak jadi bisa langsung di benerin   
     sebelum rusaknya jadi lebih parah, kalau kasir sama operator  
     hampir sama sih mbak melayani pengunjung, cuma kalau kasir  
     lebih mengurusi bagian keuangan dan laporannya mbak. 
Peneliti : “Di Kids Fun ini ada berapa jumlah karyawan pak?” 
Leader  : “Totalnya ada 12 orang mbak, bagian supervisior dan asisten  
     supervisior itu ada 2 orang, terus kasir ada 2 orang, teknisi ada 1  
               orang, sisanya di bagian operator mbak” 
Peneliti  : “Untuk kantor pusat Kids Fun sendiri ada di mana pak ?” 
Leader  : “Kalau kantor pusatnya itu ada di daerah Piyungan Jogja mbak” 
Peneliti : “Mengenai cabang Kids Fun ini sendiri ada berapa pak?” 
Leader  : “Kalau di daerah Solo ini Cuma ada dua mbak di Laris sama di  
     Assalam mbak” 
Peneliti : “Adakah cabang lain pak?” 
Leader  : “Ada mbak, ada banyak mbak yang di Jogja sendiri ada yang di  
      daerah piyungan tadi, terus ada yang di daerah terban, Sleman,  
      Magelang, ada juga yang di Bandung, Temanggung, Semarang,  
      Bogor, Bekasi, Majalengka, Cirebon, yang di daerah Jawa Barat  
      sana ada banyak outlets e mbak... oh iya mbak yang di Klaten  
      juga ada” 
Peneliti : “Sekitar berapa cabang itu pak?” 
Leader  : “Kalau di Jogja sekitar 6 (enam) outletsmbak... kalau   
      keseluruhan ada 25 (duapuluh lima) outlets mbak... itu tersebar  
      di Semarang, Temanggung, Jogja, Jawa Barat mbak” 
Peneliti  : “Kalau di Kids Fun Laris ini ada berapa mesin pak?” 
Leader  : “Sekitar 50 mesin ek mbak” 
Peneliti  : “Mengenai Visi dan Misi Kids Fun sendiri itu seperti apa pak?” 
Leader  : “ya... menjadi penyedia layanan arena hiburan dan edukasi  
      keluarga yang lengkap dengan fasilitas terkini serta pelayanan  
      dan kenyamanan terbaik” 
Peneliti : “Mengenai waktu buka tutup Kids Fun Island di Toserba Laris  
      Kartasura ini dari jam berapa sampai jam berapa pak?” 
Leader  : “Kita bukaknya dari jam 09.00 pagi sampai jam 09.00 malam sih  
     mbak menyesuaikan Larisnya” 
Peneliti  : “Bagaimana mengenai jumlah pengunjungnya pak? Untuk  
      weekand sama hari-hari biasa beda apa sama pak?” 
Leader  : “Beda... beda tak pikir kalau semua outlets sama ya.. mbak entah  
      di kota-kota mana pun hari sabtu minggu tanggal merah pasti  
      lebih rame mbak” 
Peneliti : “Lantas kenaikan omset itu sekitar berapa persen pak?” 
Leader  : “30%an lah mbak” 
Peneliti  : “Permainan yang paling sering di minati anak-anak di sini apa  
      pak?” 
Leader  : “Trolly itu yang paling tinggi sama shoft play” 
Peneliti : “Minimal dan maksimal pengisian saldo di Kids Fun ini berapa  
      pak?” 
Leader  : “Kalau minimal pengisian ulang itu Rp. 20.000,- mbak tapi kalau  
      sama kartu baru itu Rp. 25.000,- kalau maksimal pengisian saldo 
      itu ndak ada mbak” 
Peneliti : “Saya kemarin lihat-lihat mesin pak ada yang masih pakek koin  
      pak mesinnya itu kira-kira harga persatu koin itu berapa pak?” 
Leader  : “Kalau persatu koin itu harganya Rp. 2.500,- mbak... dan yang  
      pakek koin itu hanya satu mesin tok og mbk lainnya kita udah  
      pakek kartu semua og mbak” 
 
Lampiran 4 : Transkip Jawaban Adit Operator Kids Fun Island di Toserba  
    Laris Kartasura. 
Peneliti  : “Awal Kids Fun di Laris ini ada berapa mesin mas?” 
Operator : “Dulu itu Cuma dikit mbak paling sekitar 14an mesin, tapi setiap  
      tahun pasti ada tambahan mesin baru, terus kadang kalau mesin  
      rusak itu di bawa ke Jogja mbak terus diganti ama yang baru tapi 
      kalau itu mesin udah bener-bener rusak mbak terus ama   
      teknisinya udah ndak bisa di benerin lagi jadi laporan ke pusat  
      kalau ada mesin yang rusak gitu mbak, jadi kadang ya ada  
      pengganti mesin yang rusak ama mesin baru gitu mbak” 
 Peneliti : “Itu biasanya rusak gara-gara apa mas?” 
Operator : “Itu lo mbak paling sering kadang kan ada pengunjung to mbak  
      yang nggak mudeng cara main e terus main e asal-asalan mbak,  
      kalau nggak ya memang gara-gara ada yang konslet di dalem e  
      mbak.”  
Peneliti  : “Mengenai pengunjung yang tidak tau cara menggunakan mesin  
      permainan itu bagaimana mas?” 
Operator : “Jano mbak neng mesin ki wes ono petunjuk e tapi nggo bahasa  
      inggris makane akeh pengunjung seng ra mudeng mbak, ora  
      gelem takon karo petugas e meneh, tapi kadang nak sekiro ne  
      pengunjung ketok e rodok bingung ngko petugas e sing ngasih  
      arahan mbak, nak petugas e kan mesti mudeng mbak meskio  
      nggo bahasa inggris petunjuk e tapikan pas mesin teko di  
      kandani pie cara nggunakke ne mbak” 
 Peneliti : “Untuk permainan yang paling di minati di sini apa mas?” 
Operator : ”Kalau itu tergantung mbak kalau anak-anak paling sering ya  
      mandi bola, terus mainan yang Cuma bisa maju-mundur maju- 
      mundur itu yang kayak odong-odong itu lo mbak, kalau remaja  
      paling ya boneka capitan itu, basket, sama dance ini mbak, tapi  
      kadang kalau anak kecil di coba kabeh og mbak” 
Peneliti  : “Mengenai mesin capitan boneka itu mas, apa peminatnya cuma  
      remaja aja mas?  
Operator : “yo ora mbak, kadang ada anak kecil cuma pingin bonekanya tapi 
      pas ibuk apa bapak e sing main ra oleh-oleh mbak terus nangis  
      gitu juga ada mbak jeneng e cah cilik ya mbak, tapi memeng  
      kebanyakan peminat e itu orang dewasa ama remaja”   
 
Lampiran 5 : Transkip Jawban Dewi Kasir Kids Fun Island di Toserba Laris  
     Kartasura. 
Peneliti  :“Mengenai pengesian saldo, apakah ada batas minimal dan  
                maksimal pengisian mbak?  
Kasir  : “Kalau batas minimal pengisian ada mbak, tapi kalau batas  
      maksimal pengisian tidak ada mbak” 
Peneliti  : “Berapa itu mbak batas minimal pengisian?”  
Kasir  : “Kalau isi saldo itu minimal Rp. 20.000,-, tapi kalau sekalian buat 
      kartu baru itu Rp. 25.000,-“ 
Peneliti  : “Ada namanya ndak mbak untuk kartu itu sendiri? Misalkan apa  
       gitu kartu member apa kartu kids fun gitu?”  
Kasir  : “Ada mbak namanya swipe card” 
Peneliti  : “Kalau pingin main di sini selain pakek swipe card bisa ndak  
      mbak?   
Kasir  : “Bisa mbak tapi untuk mesin-mesin tertentu itu pun juga hanya  
      ada satu mesin, itu bisa pakek koin mbak, ada juga yang pakek  
      tiket, tapi kalau untuk mayoritas mesin-mesin yang ada di sini  
      harus pakek swipe card mbak” 
Peneliti  : “Harga 1 (satu) koin berapa mbak?”   
Kasir  : “Rp. 2.500,- mabk” 
Peneliti  : “Kalau untuk harga satu tiket permainan berapa mbak?”  
Kasir  : “Beda-beda mbak kalau tiket, untuk masuk ke wahana soft play 
      per satu tiket itu Rp 25.000,- kalau untuk mancing per satu tiket  
      itu Rp. 15.000,- mbak” 
Peneliti  : “Mengenai penukaran tiket yang keluar dari mesin-mesin   
      permainan itu adakah minimal dan maksimal penukarannya  
      mbak?”  
Kasir  : “Ada mabak paling sedikit bisa nukerin 5 tiket kalau paling  
      banyak 1.100 tiket” 
Peneliti  : “Biasanya hadiah-hadiah yang di sediakan di sini apa aja mbak?       
Kasir  : “Macem-macem sih mbak, ada makanan, alat tulis, botol, jam,  
      boneka, bantal, alat rumah tangga, tas, alat tulis, banyak   
      pokoknya mbak” 
  
A. Pengunjung Oscar 
Peneliti  : “Sudah berapa kali kokoh bermain diarena permainan yang ada di  
      mal-mal seperti ini?” 
Pengunjung :  “lumayan sering… satu minggu bisa hampir dua sampai tiga  
      kali” 
Peneliti  : “Kenapa kokoh lebih suka melakukan permainan yang ada di  
      mal-mal seperti ini? Dari pada melakukan permainan hanya  
      menggunakan hp atau smartphone?” 
Pengunjung  : “Loh saya juga suka mainan pakek hp lo jangan salah… meski  
     saya juga suka melakukan permainan seperti ini” 
Peneliti  : “Apa bedanya koh?” 
Pengunjung : “Jelas beda atsmovirnya… memang sama-sama menyenangkan  
     Cuma kalau di hp saya berasa sendiri meski ada lawannya dan  
     bermain lewat hp dan secara langsung pun berbeda rasanya” 
Peneliti  : “Memang bedanya apa koh?” 
Pengunjung  : “oh ya beda kalo lagi asik mainan hp saya sering di tegur cici…  
    tapi kalo mainan langsung ke areana permainan seperti ini kan  
    saya bisa ajak main cici juga… hahaha”  
Peneliti  : “Biasanya kokoh kalau ngisi kartu member kayak gini habis uang 
          berapa koh ?” 
Pengunjung  : “Kalau saya sendiri… kalau dah terlalu asik dengan   
      permainannya dan udah tau strateginya bisa habis ratusan ribu…  
     kalau ama cici ya… paling pol Cuma tiga ratus ribu…”   
Peneliti : “Emang strategi yang kokoh gunain kayak apa koh ?” 
Pengunjung  : “ya… macem-macem setiap permainan ada triknya sendiri” 
Peneliti  : “kayak apa itu koh misalnya?” 
Pengunjung  : “ya… gitu pokoknnya” 
Peneliti : “Tujuan kokoh mainan di sini selain mencari hiburan apa koh?” 
Pengunjung : “yo buat menang lah… semua mainan yang tak mainin itu  
     tujuannya biar bisa menang dan saya juga bisa    
    diuntungkan…heheh… jangan Cuma main sekedar main… Cuma 
    buang-buang waktu itu… kalau main aja…” 
Peneliti : “Emang kokoh kalau main suka dapet untung ya koh?” 
Pengunjung  : “Buahahah… ya jelas kamu meremehkan saya… kadang cici itu  
     tak kasih tau juga ndak percaya kalo aku suka mainan tapi juga   
     bisa menguntungkan…hahaha” 
Peneliti : “la ndk dikasih bukti nyata sih koh, makanya cici ndak   
     percaya…wkwkw trimakasih sebelumnya koh.” 
  
B. Pengunjung Ibu Duwi 
Peneliti : “oh nggih Ibuk Duwi, Sudah Berapa kali ibu berkunjung ke sini  
    (Kids Fun Island)? Mengantar anak atau ikut main ibu?” 
Pengunjung : “Biasanya kalau kesini pas weekand atau pas hari libur, sekalian 
    main sekalian belanja terus ke tempat kakung e mbak.” 
Peneliti : “Apa tujuan main ke Kids Fun Island ini ibu?” 
Pengunjung : “Yaa... cari hiburan” 
Peneliti : “Alasan Ibu memilih Kids Fun kok tidak tempat lain?” 
Pengunjung : “Pertama, dekat... Kedua ya lebih murah lah kalau di banding  
    yang ada di solo.” 
Peneliti : “Apa anak ibu menguasai seluruh permainan yang ada di kids  
     fun?” 
Pengunjung : “Kalau anak saya paling ya milih-milih ya yang dia suka aja.” 
Peneliti : “Permainan yang di suka anak ibu itu apa ibu?” 
Pengunjung : “Yang penting selain mandi bola ini mbak, kalau yang lain e  
     mestidi coba semua mbak Cuma yang paling dia senengi itu lo  
     mbak yang ikan-ikan itu.” 
Peneliti : “Permainan di sini itu mudah-mudah apa sulit dipahami ibu,  
     mengenai cara bermainnya?” 
Pengunjung : “Kalau untuk anak-anak itu ya relatif ya... kalau anak saya kan  
    sudah kelas empat jadi mungkin dia sudah mudeng cara   
    bermainnya kalau mungkin, anak-anak yang masih paly grop  
    atau TK, itu mungkin perlu di pandu.” 
Peneliti : “Untuk mendapatkan tiket atau hadiah lain itu punya cara khusus  
    ndak ibu?” 
Pengunjung : “Kalau itu yang tau bapaknya, tapi biasanya nanti main e sama  
    bapak e mbak.” 
 
 C. Pengunjung Misyel 
Peneliti : “Berapa kali mbak Misyel bermain di sini mbak?” 
Pengunjung : “Kalau saya sering mbak mainan di sini soalnyakan kakak saya  
      kerja di sini jadi sekalian ngantar kakak saya kerja sekalian saya  
     main di sini” 
Peneliti : “Tujuan mbak Misyel bermain di sini apa mbk?” 
Pengunjung : “Selain saya pingin bonekanya ya… cari hiburan kalau saya  
      mbak” 
Peneliti : “Permainan apa yang paling mbak Misyel suka mbak?”  
Pengunjung : “Kalau saya bisanya mainan Pump It Up Prime ini mbak sekalian 
     main sekalian buat olahraga, kan gerak terus mbak badannya” 
Peneliti : “Ada lagi mbak permainan yang mbak suka selain Pump itUp  
      Prime ini? 
Pengunjung : “Ada mbak, mainan capitan boneka itu lo mabk, kebetulan kan  
     saya suka boneka mbak, tapi waktu dulu awal main agak sulit  
     mbak terus gara-gara sering nyoba dan dapet jadi seneng main itu 
     mbak, kan lumayan mbak dapet boneka”  
Peneliti : “Sudah berapa kali menang mbak?”  
Pengunjung : “Hahahah... paling baru dapet 3 boneka mbak tapi itu ada   
     kepuasan tersendiri mbak pas bisa dapetin boneka itu” 
Peneliti : “Padahal sudah berapa kali melakukan permaian itu mbak?”  
Pengunjung : “Hihihi... lupa mbak” 
Peneliti : “Pernah ada rasa menyesal atau kesal ndak mbak karena belum  
      bisa dapet-dapet boneka yang di incar mbak?”  
Pengunjung : “Kalau nyesel pas habis bermain pernah mbak sesekali, kalo kesel 
      otomatis pernah mbak apa lagi pas dikit lagi boneka bisa  
      diangkat tapi ternyata gagal” 
Peneliti : “Strategi apa yang digunakan mbak misyel untuk memenangkan  
      boneka-boneka tersebut mbak?” 
Pengunjung  : “Kalau saya bisanya ngincar boneka yang telungkup atau yang  
      udah jatuh gitu mbak kalau mau ngeraih boneka yang masih rapi 
      gitu susah mbak, ndak dapet-dapet nanti mabak” 
Peneliti : “Pernah nyesel ndak mbak? Pas ndak dapet-dapet bonekanya?” 
Pengunjung : “Kalau nyesel sih enggak mbak cuma kadang agak kesel, padahal 
     dikit lagi bisa keangkat bonekanya” 
 
 C. Pengunjung Ibu Rita 
Peneliti : “Sudah berapa kali ibu datang ke Kids Fun atau arena permainan  
     ini?” 
Pengunjung : “Kalau kesini paling pas sekalian blanja bulanan mbak” 
Peneliti : “Biasanya apa tujuan ibu mengantarkan anak ibu untuk bermain  
    di sini?” 
Pengunjung : “ya... biar dia bisa mainan mbak, kan dia seneng banget ama  
     mandi bola, entar pas dia asik main biasanya nanti saya minta  
     tolong petugas sini untuk jagain dia bentar terus saya baru bisa  
     belanja bulanan di bawah” 
Peneliti : “Apa alasan ibu memilih bermain disini dibandingkan dengan  
     area bermain lainnya?” 
Pengunjung : “yang pasti ya gara-gara tempatnya dekat ya mbak” 
Peneliti : “Apa perbedaan arena bermain disini dengan arena bermain  
     lainnya?” 
Pengunjung : “Mungkin murah, terus petugasnya juga ramah-ramah di sini  
     mbak,  jadi anak saya bisa cepat akrab dengan orang baru mbak” 
Peneliti : “Apakah anak ibu menguasai semua permainan yang ada di kids  
    fun Island ini?” 
Pengunjung : “Kalau menguasai semua yo endak mbak wong anak saya juga  
      masih kecil paling main-mainan mandi bola ini, terus yang  
      kayak odong-odong itu terus paling mancing ikan udah itu  
      mbak, tapi kalau kesini ama bapaknya semua dicobain mbak”  
Peneliti : “Pernah menemukan kendala atau kesulitan saat melakukan  
     permainan di sini tidak ibu?” 
Pengunjung : “Kalau itu pernah mbak sekali pas anak saya sama bapaknya main 
     semprotan air mbak, airnya itu ndak bisa keluar mbak padahal  
     gamabar apinya itu udah keluar terus saya bilang ke petugasnya  
     kalau air e macet, sama petugas e di suruh ganti ke mesin  
    permainan yang lain gratis mbak tapi ya cuma sekali”    
 
Lampiran 6 : Foto bersama Leader Kids Fun Island.
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Lampiran 7 : Foto bersama kasir Kids Fun Island.
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 1 Bapak Danang, Leader Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, 28 November 2019, jam  13.00 
WIB. 
 
 2 Mbak Dewi dan Mbak Risna, Kasir Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, 20 Desember 2019, 
jam 09.00 WIB. 
Lampiran 8 : Foto bersama operator dan kasir Kids Fun Island.
3
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 9 : Foto bersama pengunjung Kids Fun Island.
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 3Mas Adit, Mbak Dewi dan Mbak Risna, Operator dan  Kasir Kids Fun Island Toserba Laris 
Kartasura, 20 Desember 2019, jam 09.00 WIB 
 
 4Ibu Duwi, Pengunjung Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, 7 Desember 2019, jam17.00 
WIB.  
Lampiran 10 : Foto bersama pengunjung Kids Fun Island.
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Lampiran 11 : Foto bersama pengunjung Kids Fun Island.
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 5 Ibu Rita, Pengunjung Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, 3 Januari 2020,  jam 19.00 WIB. 
 
 6 Misyel, Pengunjung Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, 29 Desember 2019, jam 13.00 
WIB. 
Lampiran 12 : Foto Kids Fun Island di Toserba Laris Kartasura
7
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Lampiran 13 : Foto etalase hadiah di Kids Fun Island di Toserba Laris   
  Kartasura
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 7 Foto Kids Fun Island di Toserba Laris Kartasura, 29 November 2019, jam 09.00 WIB. 
 
 8 Foto etalase hadiah di Kids Fun Island Toserba Laris Kartasura, 29 Desember 2019, jam 12.30 
WIB. 
Lampiran 14 : Foto peraturan permainan Soft Play di Kids Fun Island Toserba  
  Laris Kartasura.
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Lampiran 15 : Foto cara bermain mesin Sega Rally di Kids Fun Island Toserba  
  Laris Kartasura.
10
  
                                                             
 9 Foto peraturan permainan Soft Play di Kids Fun Island Toserba  Laris Kartasura, 29 
November 2019, jam 10.00 WIB. 
 
 10 Foto cara bermain mesin Sega Rally di Kids Fun Island  Toserba  Laris Kartasura, 29 
November 2019, jam 10.30 WIB. 
DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
 
1. Nama   : Nur „Aini Rochimah 
2. NIM   : 162111334 
3. Tempat tanggal lahir : Sukoharjo, 26 Juni 1996 
4. Jenis Kelamin  : Perempuan 
5. Alamat   : Demangan Rt 01/Rw 03, Ngemplak, Kartasura, 
Sukoharjo. 
6. Nama Orang Tua 
a. Ayah  : Ma‟ruf 
b. Ibu  : Sri Wahyuningsih 
7. Riwayat Pendidikan : 
a. TK Desa Ngemplak 
b. SD N Ngemplak 1 
c. SMP Muhammadiyah 5 Surakarta 
d. Ponpes Ta‟mirul Islam Surakarta 
e. Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Surakarta masuk tahun 2016. 
Demikian daftar riwayat hidup ini saya buat dengan sebenarnya. 
 
       Surakata, 16 Januari 2020 
 
 
 
             Nur „Aini Rochimah 
 
